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| Piotr Pieńkowski 


Piotr Orcholski. 


uż tylko miesiąc dzieli nas od okrągłej setki w numeracji ŚGK! 
Wydanie, które od miesiąca pieczołowicie szykujemy, będzie 
naprawdę specjalne. Dla smaku już teraz uchylę Wam rąbka 
tajemnicy i powiem, że planujemy ujawnić wszystkich praco- 
wników redakcji ŚGK — także tych zachowujących dotychczas 
incognito. Każdy z nas opowie również o swoich początkach w redakcji. No 
i najważniejsze, zdradzimy największe tajemnice ŚGK, z tymi kontrowersyj- 
nymi na czele. I będziemy tu szczerzy aż do bólu. Będzie też świetna gra w peł- 
nej wersji i masa innych niespodzianek. Ale o tym wszystkim przekonacie się 
dopiero w końcówce marca. 
A co w tym numerze? 
Gwożździem tego wydania są oczywiście wyniki plebiscytu na najlepsze 
gry roku 2000. Niektóre wyniki zaskoczyły nawet nas samych, inne z kolei 
wydały nam się oczywiste. Jeśli chcesz spraw- 


| Michał I. Wiek 
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zane Zalska, Piotr Rogalski, 
Monika Zawiszewska, 

w, Czerwiński 


Pat Walkowisk 
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Piotr Bilski, Adam Gregrowicz, Maciej 
Jasiński, Mariusz Kończak, Arkadiusz 


| Matczyński, Jan Merwiński, dzić, czy podzielasz nasze opinie i opinie na- 
miła toś, Sept z szych Czytelników, którzy wzięli udział w głoso- 
ADRES REDAKC. , waniu, koniecznie zajrzyj na stronę 116. 
R boo 12A Jeśli chodzi o recenzje, to w tym miesiącu nasz 
| tel. (0- drigp ada zachwyt wzbudziła gra „Starship Troopers", 
| tel./fax (0-52) 345-54-33 dlatego wyróżniliśmy ją znaczkiem SGK POLECA. 
ADRES KORESPONDENCYJN Ciekawie naszym zdaniem prezentują się także 
skrytka pocztowa 39 j i je” któ » 
| ul. Jogietlońska 6 produkty ze świata „Might 8. Magic", które zeb 


| | 85-005 Bydgoszcz raliśmy w jednym dużym materiale porównaw- 
czym. A poza tym znajdziecie tekst o bluebyte - 
owej strategii „Battle Isle 4", czy mangowej zręcznościówce „Oni” oraz za- 
powiedzi „The Settlers 4", „Tropico” i „Age of Sail 2* i wiele innych. 

A co na krążku? Przede wszystkim kolejna gra w pełnej wersji. Co wię- 
cej, jest to jej premiera w naszym kraju! A do tego grę wydajemy w całości 
po polsku! „Riverworld”, bo tak nazywa się ta gra, bazuje na znakomitej 
powieści Philipa Jose Farmera pt. „Gdzie wasze ciała porzucone”. Jeśli na 
koniec powiem, że jest to trójwymiarowa odmiana RTS-a, z pewnością 
dłużej nie będę musiał zachęcać Was do sięgnięcia po nią. 

Drugi krążek to już standardowo zestaw dem, patchy i użytków, dwa do- 
datki do gier, tym razem do „No One Lives Forever" i „Tomb Raider 5: Chro- 
nicles*, a także coś, co nazwaliśmy „Fabularnym Dodatkiem Specjalnym" 
czyli materiał przeznaczony dla miłośników klasycznych, papierowych gier 
fabularnych. 
Miłej zabawy. 
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Książka była wspaniała, film podo- 


bał się nielicznym, gra 
zasługuje naszym zdaniem 
na najwyższe uznanie. Robale trze- 


ba zobaczyć na 
własne oczy. 
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ZŁOTE DYSKI 
HITKI 


Już po raz ósmy 
mamy przyjem- 
ność przyznać 
Złote Dyski oraz 
Hitki najlepszym 
grom ubiegłego 
roku. Przedstawia- 
my, w co grało się 
w 2000 roku. 


str 113 


str. 116 
Gry - 


bez prądu 


str 138 


Szybka akcja, sceny walki niczym z filmów z Brucem Lee, a wszystko utrzymane 
w niezwykle popularnej konwencji mangi. 
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Miłośnicy fantasy powinni być zachwyceni — rolplej, strategia i gra przygodowa 
osadzone w świecie cyklu Might and Magic. 
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Strony WWW off-line: 


+ NO ONE LIVES FOREVER: 


Edytor poziomów * Magazyn Gier Fabularnych PORTAL | j 
Zestaw dodatkowych map || 
Uaktualnienie wersji Tapety: || 

+ TOMB RAIDER 5 CHRONICLES: + Resident Evil | 
Zestaw tekstur do edytora poziomów + Re-Volt LI 
Nowe poziomy: Il 
- Lost Library Użytki: | |. 
- Guardian of Semerket + Acrobat Reader | | 
- UepSZANY CHy + Desktop Architect l 

+ Winzip 8.0 
Dema: + DirectX 8.0 pl 


DirectX 7.0a pl 
+ Battle Isle 4: The Andosia War + Dire ap 


* F1 Championship Season 2000 Gry fabularne: 
* Fate of the Dragon 

* Kingdom Under Fire 
© The Typing of Dead 


+ Głosem Bogusia Lindy — drugi z serii artykułów 2 
traktujących o najważniejszych problemach gier 
fabularnych. 

Patche: + Nauka na błędach — to poradnik dla początkujących 
mistrzów. 

« + Nuklearny Świt — ciąg dalszy artykułu opisującego proces 
powstawania „poważnej” gry fabularnej — Nuklearnego 
Świtu. 

+ Totlich — materiał źródłowy do gry Warhammer. 


* Close Combat 5: Invasion Normandy 
* Championship Manager 2000/2001 
* Diablo 2 

* Carmageddon: TDR 2000 

+ Kingdom Under Fire 

+ Pro Rally 2001 
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kcja gry  „Riverworld” 
została osadzona w świecie 
stworzonym przez jednego z 
najpopularniejszych pisarzy 
science-fiction: Philipa Jose 
Farmera. Ten urodzony w 1918 roku autor 
debiutował na początku lat pięćdziesiątych 
i już jego pierwsza książka pt. 
„Kochankowie” („The Lovers") odniosła 
spory sukces i uznanie wśród czytelników. 
Przez blisko dwadzieścia następnych lat 
Farmer tworzył głównie dzieła należące do 
tzw. literatury popularnej. Bohaterami 
swoich książek czynił postacie historyczne, 
ale opisywał także przygody takich osób, 
jak Sherlock Holmes czy Tarzan. 
Prawdziwy przełom w twórczości pisa- 
rza nastąpił w roku 1971, kiedy wydał 
książkę „Gdzie wasze ciała porzucone” 
(„To Your Scattered Bodies Go”), która 
zapoczątkowała tzw. cykl rzeki. W jego 
skład weszły jeszcze „The Fabulous River” 
z 1971 roku, „The Dark Design” z roku 
1977, „Magiczny Labirynt” („The Magic 
Labyrinth") z 1980 roku oraz „Bogowie 
Świata Rzeki” („Gods of the Riverworld" )z 
roku 1983. W książkach tych Farmer 
stworzył własny niesamowity świat, którym 
rządzą tajemniczy Etycy. Wskrzeszeni 
ludzie są zaopatrywani przez nich w 
jedzenie, ubranie i najpotrzebniejsze 
przedmioty za pomocą cylindrów umiesz- 
czanych w przypominających grzyby 
kamieniach. Etycy zapewnili także 
mieszkańcom Świata Rzeki nieśmiertelność 
i w przypadku utraty życia człowiek 
odradza się w losowo wybranym miejscu, 
zawsze gdzieś w pobliżu rzeki. 
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Mapa danego obszaru 

Mapa Świata Rzeki 
Uaktywnienie Richarda Burtona 
Inżynierowie 


Żołnierze 

Odkrywcy 

Naukowcy 

Obywatele wykonujący zadania 
Bezczynni e 

Wykaz robotników 

Wykaz wojowników 

Wykaz budynków 

Pojazdy 

Poziom życia Richarda Burtona 
Ilość domów w danym obszarze 
Liczba wolnych mieszkańców 
Ilość dostępnego surowca 


Widok z perspektywy uaktywnionej postaci 
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KLAWISZOLOGIA 


— zmiana ustawienia kamery. 

— wybór postaci, 
dialogów i działań (kliknięcie na mapie 
spowoduje wędrówkę do tego miejsca wyb- 
ranej postaci; kliknięcie na portrecie Bur- 
tona przeniesie akcję do miejsca jego po- 


bytu). 
— powrót do podsta- 
wowego widoku panelu sterowania. 
— jak wyżej. 
- wejście do lub wyjście 
z ciała wybranej osoby. 
— zmiana ustawienia kamery 
lub ruch postaci po wcieleniu się w nią. 
— mapa terenu 
= wł./wył. ekranu wynalazków. 
= wł./wyl. ekranu opcji (zapis i wczy- 
tanie gry). 


TRYBUNA 


szystko , 
j | V zdarzyło 
się w mojej 


szkole. Była infor- | 
matyka. Siedzę sobie przed kom- | 
puterem i surfuję w sieci. Dziew- 
czyny siedzące obok mnie zna- | 
, lagły w stacji dysków CD-ROM | 
płytę z grą „The Need for Speed" 
(3 albo 4 — nie pamiętam dok- | 
ładnie). Włożyłem ją do napędu, | 


a 


aby sobie pograły. Moim zda- 


ciu różnie bywa. Jeśli chodzi o 
winę, to nie sądzę, aby można 


płytce. Już raczej napęd po 


prawdopodobna, ale możliwa. 


| czyciel? 


niem, wykonałem to poprawnie. | 
Za chwilę płyta zaczęła się roz- 


pędzać (0 czym świadczył świst, 


i doszła do wysokich obrotów | 
Potem w sali rozległo się wielkie 
bum! Nie był to bynajmniej wy- | 
buch bomby. Okazało się, że to | 
owa płyta rozpadła się na ka- | 
wałki i rozleciała bo całej klasie | 
(część trafiła w moją rękę). Wy- | 
buchnął ten kawałek plastiku, | 
który jest przy szufladce. W ca- | 
tości. Czyja lub.czego to wina? 
Czy moja (raczej nie włożyłbym 
płyty z nadrukiem ku dołowi, ale | 
i wtedy chyba nie powinno się nic 


oraz więcej fanów RPG czyta 


chyba niższe. Więcej RPG! 


takiego stać), czy urządzenia? | 


A może płyty? Ze „Stowarzysze- | 


nia Szkolnych Kolegów” dowie- 


działem się, że ta płyta była pły- | 


tą piracką. 
Buskm©n 


8,4 BO raz pierwszy słyszę o ta- | 


ZAC | Prpć : ? 
ki wypadku. 16 jakaś kjirio- 


zalha wręcz historia, ale w ży* 


by jak najwięcej zaoszczę- 


tę 


Śczyłj ię zadowoleni. Ale sam i 


było przypisywać ją Tobie czy | 


słowa znaczeniu. Rzecz mało 


sja gry? I co na to Wasz nau- : 
Ja gry i 


wasze pismo i moglibyście zrobić 
im niespodziankę. Komputerow- | 
cy rozwijaliby się, uczyli logicz- | 
nego myślenia, a koszty byłyby | 


Krystian Ślebioda | 


dzić, tylko żeby zwycięzcy | 


pomysł nie jest zły (w ogra- - 


niczonym zakresie), tyle 


że my go od dawna już 
wdrażamy. Wszak raz na ja- | 


kiś czas organizujemy kon- 


| kursy dla miłośników „gier i 

| | bez prądu" i wtedy rozdaje- 
| my właśnie gry fabularne. Lu- 
, bimy „bezprądowców* i dla- | 
| tego o klasycznych RPG bę- | 
| dzie u nas jeszcze nie raz 
| głośno. 


| : " zołem! Qhcia- 
(7 Wam po- 
a dziękować za | 


| to, że wymieniliście mi wygra- 
nego przeze mnie „Descenta 3" | 
| na inny tytuł, jako że tę grę już 
prostu był uszkodzony i rozle- | 
ciał się w dosłownym tego | 


wcześniej miałem. Udowodniliś- 


cie mi tym samym, że jesteście | 


magazynem dbającym o Czytel- 


nika — w przeciwieństwie do 
A tak w ogóle — to co 
w szkole robiła piracka wer- 


konkurencji. 
Aleksander Janas 


Cytuję ten list oczywiście | 
, nie po to, aby się pochwalić 
| naszą łaskawością (też coś!), 


| ( padłem 
» | | y na pomysł, 
Wód który mógłby | 


się sprawdzić w życiu. Chodzi mi | 
o nagrody. Może zamiast gier 
komputerowych rozdawalibyście 
gry książkowe albo fabularki?_ 


ale dlatego, że właściwie nig- 
dy wcześniej nie pisałem na ła- 
mach ŚGK o tej sprawie. Otóż 


zdarzają nam się takie sytua- | 
cje, kiedy jakiś Czytelnik, któ- | 


ry właśnie wygrał konkurs, 
zgłasza się do nas z prośbą, 
aby wymienić mu przysłaną 


grę. Czynimy to, ale pod wa- | 


runkiem, że do zwrotu otrzy- 


mamy wysłaną wcześniej na- | 
grodę w stanie nienaruszo- . 


nym. Niestety, najczęściej od 


razu zdzieracie folię i prze- | 

, trząsacie gorączkowo zawar- 
Zacznijmy od tego, że gra- 
' cze komputerowi nie są ma- 
tołami i nie trzeba ich uczyć | 
logicznego myślenia. Poza. | 
"tym podczas rozdawania na- | 
| gród nie chodzi nam o to, że- 


tość, a wtedy nic się już nie 
da zrobić. 

Dlatego proszę Was, jeśli 
chcecie poczynić taką wymia- 
nę, nie otwierajcie gry, tylko 


od razu telefonujcie do redak- 


macie komputer i jaką grę 
' byście od nas chcieli w przy- 
padku wygranej (np. dwa, 
trzy typy). Nie obiecuję, że 
spełnimy takie życzenie, ale 
szanse na otrzymanie uprag- 
nionego tytułu z pewnością 
| wzrosną. 


£ ożyczyłem pa- 
L merów od ku- 


+ zyna i muszę przyznać, że bar- 
dzo mi się sbodobaliście. Do te- 
go dodatki, jakie dajecie na CD, 
są rewelacyjne, a już „Chemical. 
Existence" to pomysł na medal. 
Niestety, właśnie z tym rozsze: 
 rzeniem do „Half-Life" mam 
kłopot. Po prostu nie mogę 
| go uruchomić. Wiem, że na od- 
 ległość trudno coś poradzić, 

ale może wiecie, w czym prob- 
' lem. Pomóżcie. 


Rak 


Nie ty jeden, Raku, zgła- 
,Szasz nam ten problem. Co 
zabawniejsze, jego rozwiąza- 
nie leży w zasięgu Twojej rę- 
| ki, a właściwie Twoich oczu. 
Odpal naszą płytkę, wejdź na 
stronę z dodatkami do „Half- 
Life" i przewiń stronę do sa- 
| mego końca. U dołu okna po- 
| winieneś znaleźć informację, 
| którą z pewnością przeoczy- 
łeś. Stoi tam, iż wszystkie do- 
datki wymagają patcha 1.1.0.1. 
Zamieściliśmy go na płytce 
z ŚGK 11/00, jest także dostęp- 
| ny wsieci, najprościej więc bę- 
dzie, jeśli dopożyczysz od ku- 
' zyna ten właśnie numer albo 
' ściągniesz łatkę z internetu. 
| A pisałem miesiąc temu, 
| żeby uważnie przeglądać na- 
| sze płytki, bo może to Wam 
' oszczędzić wiele czasu i kło- 
potów. Eh, życie... 


cji. A w ogóle to nie byłoby i 


źle, gdybyście pisali na kart- | 
kach z odpowiedziami, jaki : 


rubrykę prowadzi: 
Piotr Pieńkowski 
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Wyobraź sobie grę, której oszałamiająca grafika zachwyci Cię głębią perspektywy, bogactwem kolorów oraz oszałamiającymi 
wizualnie efektami czarów. Wyobraź sobie niezwykle elastyczny interfejs, dzięki któremu zasady gry opanujesz w ciągu kilku 
minut. Wyobraź sobie czary którymi zmienisz ziemię pod stopami wroga w pole ciekłej magmy, a olbrzymie góry w stertę 
tymiących kamieni. Wyobraź sobie grę, w której możesz rzucać przerażonych jeńców na ołtarz i poświęcać ich życie dla 
przyjemności bogów. Wyobraź sobie możliwość kreowania potężnych armii złożonych z przerażających bestii, które możesz 
kontrolować z każdej odległości. Już niedługo Twoje marzenia spełnią się... Sacrifice, fascynująca gra stra ałegiczna, 
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Poświęć na ołtarzu przeciwników i zdobądź  $%4 
ih dusze, by wzmocnić swą magiczną moc. 


Za pomocą potężnych czarów 
zmień ziemię w pole ciekłej magmy. 


Na dwóch dodatkowych krążkach znajdziesz m.in 


* bonusowe mapy dla trybu single-player 3 CD 


- ścieżkę dźwiękową w formacie Audio CD 
*40-minutowy film, na którym sam Dave Perry RZ2% 


prezentuje sposób użycia edytora poziomów. 
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Znajdź się w samym środku 


E Warsio polska i REN 
Z. > wykieswo deawykaatowi, krwawej wojny okrutnych bogów. 
i A Ń (0-22) 519 69 69 PRC JEKT : R A pe 
HOANURE KÓR GKNEKA LLL e www.cdprojekt.com Odwiedź najlepszy serwis o grach komputerowych http://www.gry.wp.pl/ 
Sklepy z grami polecane przez CD Projekt Warszawa ul ludyjska 25a, tel. (0-22) 67280 18, Warszawa ul Pereca 2, tel (0 22)654 2365, Bluro handlowe CD Projekt Warszawa ul Jagqiellonska 74, tel (0-22) 519 69 00 
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Baldur's Gate 2 PL 


(nowość) 


| e Giants: Citizen PL 


(nowość) 


|>7 A Sacrifice PL 15 
RL * Gunman Chronides 16 


| ! . MechWarrior 4 17 


(nowość) 
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| a e Colin McRae Rally 2 PL 
| be Heavy Metal: F.A.K.K. 2 


Zmagania tytanów 


ikt chyba nie przypuszczał, iż wal- 
N ka o tytuł odięszi gry role-play- 

ing ubiegłego roku będzie tak za- 
żarta. Do boju stanęło wiele bardzo moc- 
nych tytułów: ; , 

; w ostatecznym rozra- 
chunku okazało się, iż liczą się tylko dwie 
gry: 

i . Zastanawiające jest to, iż sy- 
tuacja taka zdarzyła się nie tylko w re- 


gazynach poświęconych gp kompute- 


rowym, zarówno tych ołf, jak i onli- ; 
j nia. Tak duża aktywność fanów na pew- 
i no cieszy zarówno 
inaod- : 


ne'owych. Gdzie był pier- 
wszy, tam na pewno na pięty następował 
aS 4 mu 
, ZEE |. wrót. I tok prak- 
/ łycznie na całym 
Balowe _ świecie. 
Obydwie gry 
mają liczne grono 
| fanów, ale wygląda 
i f A 
1 nato, iż szał na ich 
«0. punkcie dopiero się 


i zrobią da 
i gq częścią 
i się pojawić pod koniec tego roku), nato- 
; miast z nieoficjalnych źródeł dowiedzie- 
i. liśmy się, iż ród 

i tego roku ma się ukazać dodatek do 

i. Cóż, wypada się cieszyć — gry role-playing 
i wciąż sq jednymi z najpopułarniejszych. 


+ zaczyna. 

i. już doczekał się pat- 
i cha, który umożliwia 
i grę w sieci, zaś 


(Ery 


zięki udostępnieniu 


; narzędzi do projek- =) 
i fowania poziomów, 
i. z Internetu ściągnąć 
i można mnóstwo nowych lokacji do gry. 
; Podobnie jest w przypadku 

dakcji SGK, ale także w wielu innych ma- : 


) 
ZMR 


„ Tworzone sq nieoficjalne dodatki, 
e gi się pliki umożliwiające na przyk- 
ad zdjęcie limitu punktów doświadcze- 


„ jak i 
, «wyj tylko, co obydwie firmy 
ej. Wiadomo, iż prace nud dru- 
są już w toku (gra ma 


kaniec pierwszej połowy 


Najlepiej sprzedające się tytuły 
(styczeń) 


Colin McRae Rally 2 PL 


Baldur's Gate 2 PL 
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Silent Hunter Commander Edition 
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The Longest Journey PL) | | Star Trek Deep Space Nine: The Fallen PL 
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(powrót) 6 


Baldur's Gate PL Close Combat: Invasion Normandy 
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HOM8M3: Armageddon's Blade PL 
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_HoM8.M3: Shadow of Death 
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Diablo 2 PL - Kangurek Kao PL 


Nowa, unikatowa fabuła gry 
role-playing legendarnego już 
Petera Molyneux 


NAKARMIĘ "OPS 
GŁODNEGO 


| WHITE 


Magiczny a zarazem mistyczny 
świat Eden, w którym odgry- 
wasz rolę istoty posiadającej 
boską potęgę. 

Rozwijasz swoje moce i wła- 
dzę, powiększasz mistyczne 
kreatury do gigantycznych 
rozmiarów i szkolisz je, by 
wykonywały Twoje polece- 
nia. Czy staną się one 
niszczącą siłą czy pomocną 
ręką, zależy jedynie od 
Ciebie. Styl gry deter- 
minują Twoje poczyna- 

nia. Biały czy Czarny - 


to kim będziesz - zależy 
tylko od Ciebie. W tym 
świecie wszystko jest 

możliwe. 


OBZERAM 
SIĘ SAM 


Zostań najwyższą formą istnienia, 
z nieograniczoną boską władzą. 


Patronat internetowy: bów.valhalla.pl 


www.imgroup.com.pl/bw/ 
Oprogramowanie © 2000 Electronic Arts Inc. Wszelkie prawa zastrzeżone. EA GAMES, logo EA GAMES oraz Black 8 White Są znakami towarowymi lub zarejestrowanymi znakami towarowymi Electronic Arts Inc. 
zarówno w USA jaki poza ich granicami. Wszelkie prawa zastrzeżone. EA GAMES "jest oddziałem Electronic Arts". Wszelkie prawa zastrzeżone. Dystrybucja w Polsce: IM Group Sp. z 0.0. 


ZAPOWIEDZI 


trategie czasu rzeczywistego ba- | 


zujące na wydarzeniach histo 

rycznych to rzadkość. Do głowy 
przychodzi mi w zasadzie tylko jedna 
doskonałe Age of Empires. Nad bar 
dzo podobną grą pracuje obecnie ma 
jąca siedzibę w Pekinie firma Overmax 
Studios. Jej Three Kingdoms: Fate o 
Dragon przedstawia burzliwe wyda 
rzenia z historii Chin jakie miały miejs 


ce na początku naszej ery, przy czym, : 


podobnie jak w Age of Empires, klu- | 


czem do sukcesu w równym stopniu bę 
dzie tu siła militarna i zaplecze ekono 
miczne. 


muje trzech uzurpatorów: CaoCao, Liu 
Bei i Sun Quan. Pierwszy jest wojowni 


kiem, drugi rządzi wspólnie ze swoimi | 
braćmi i ceniony jest za szlachetność, | 
trzeci znany jest z tego, że potrafi przy- | 
ciągnąć do siebie najwartościowszych | 


ludzi. Każdy z nich rządzi częścią Chin, 
każdy marzy też o tym, by zjednoczyć 


całe państwo pod swoim przywódz- 
twem. Można tego dokonać zarówno 
na drodze podbojów, jak i poprzez mąd- 
rze zawierane sojusze a także domi- 


| nację ekonomiczną. Gra pozostawia Ci 
Akcja gry rozpoczyna się wraz ze | 
śmiercią cesarza, którego miejsce zaj- 


swobodę wyboru. 

Każdy z trzech uzurpatorów dys- 
ponuje technologiami charakterystycz- 
nymi dla rejonu Chin, 
którym rządzi, aczkol- 
wiek podstawą ekono- 

mii wszędzie jest ro- 


botnik. 


Ć 


r BS) SL ŁUSDST sd 
ADAŚ TODOS | 
| 


Im masz ich więcej, tym większą 

siłą dysponujesz jako, że możesz 
szybciej budować nowe kon- 
strukcje, jak również mieć 
liczniejszą armię. Wystarczy 

wysłać swoich robotników 

© do akademii, a tam zro- 

bią z nich żołnierzy. 

Oczywiście musisz mieć 

środki na szkolenie. 

W Three Kingdoms bę- 

dziesz musiał troszczyć się 

o dostawy wielu surowców, 

między innymi złota, metalu, 
drewna, żywności i wina. Zwłasz- 

cza żywność jest niezwykle ważna, 
gdyż bez niej Twoi wojownicy zaczną 
głodować tracąc w rezultacie punkty ży- 
cia. Ewentualne starcie z przeciwnikiem 
może zakończyć się wówczas tragicz- 


„nie. Z kolei by powiększyć bazę ludnoś- 


ci (czyli robotników) będziesz musiał 
zajmować nowe miasta, co często 
wymagać będzie stoczenia wielu 
bitew. 

Three Kingdoms: Fate of Dra- 
gon ukazać ma się w kwietniu, 
a dystrybucją programu zajmie 

się firma IM Group. 


Gry, które dopiero co miały premierę, szybko pokrywa gruba warstwa kurzu. 
Dlaczego? Bo pojawiają się nowe tytuły, które spychają poprzedników w niepamięć. 
Niekiedy jednak zdarzają się prawdziwe hity. Dyskutuje się o nich tygodniami, a gra 
kilka razy od początku do końca i nie ma się dosyć. Tu prezentujemy takie właśnie 


programy. Programy, w które mimo upływu czasu ciągle gramy. 


7% x JJ 


Długo oczekiwany następca Baldur's Gate. Znów jesteś wśród 
11/00 starych znajomych, aczkolwiek tym razem czeka Cię znacz- 
nie więcej przygód, a co ważniejsze — grę rozpoczynasz z po- 
koźną ilością punktów doświadczenia. Odwiedzisz fantas- 
tyczne miejsca, w tym miasto ciemnych elfów, oraz bę- 
dziesz mógł zabić niesamowite bestie — nawet beholdera. 


cena: 159 zł dystrybucja: CD Projekt 


Giants: Citizen Kabuto 


FS Giants: Cilizen Kabuto to gra wyjątkowa ze względu na 
YZ) trzy rzeczy: fenomenalną grafikę, humor oraz wystę- 
pujące w niej rasy: zaawansowanych technologicznie 
Meccarynów, korzystających z magii morskich syren 
i tytułowego giganta, którego życiowe motto brzmi: „jak 

nie mogę tego zjeść, to przynajmniej mogę rozgnieść”. 


cena: 79 zł * dystrybucja: CD Projekt 
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CC: Red Alert 2 


Kolejny RTS mistrzów gatunku — firmy Westwood Studios. 
Rosjanie, niepomni swej klęski w pierwszej części gry, 
atakują Słany Zjednoczone mając do dyspozycji nowe, 
śmiercionośne rodzaje broni. Gracz może poprowadzić ich 
inwazję lub stanąć po stronie Aliantów. Jak zwykle można 
też rozegrać partyjkę po sieci lokalnej lub w internecie. 


Heavy Metal: F.A.K.K.2 


=. 


j R: 


. 
FO Bedąc pierwszą grą korzystającą z engine'u Quake'a 3, 
ZY) Heavy Metal: EA.K.K. 2 powala na kolana swoją grafiką, 
; jak również postacią głównej bohaterki, pełnej seksu 
Julie. Inne zalety gry to dużo akcji, dużo strzelania i walk 
na miecze, mnóstwo ciekawych miejsc i postaci, oraz 
fabuła bazująca na filmie „Heavy Metal 2000". 


cena: 159 zł * dystrybucja: Play It 


w 9 ą + 


jednostek 
nie, co umc 
1a swoim 


icks: European War ukaże się 


Wyśmienite połączenie wielu gatunków: strzelaniny FPP, 
role-playing i gry przygodowej. Wcielasz się w postać agen- 
ta wyposażonego w biomechaniczne wszczepy wzmacnia- 
jące jego ciało, który stara się zniszczyć pewną terrorys- 
tyczną organizację. Świetna zabawa dla wszyskich, któ- 
rzy wierzą, że światem rządzą tajne organizacje i Obcy. 


cena: 139 zł zł * dystrybucja: IM Group 


Bardzo dziwna gra stanowiąca połączenie akcji widzianej 
z perspektywy trzeciej osoby ze strategią czasu rzeczy- 
wistego. Jako najemny czarnoksiężnik wykonujesz różne 
zadania dla pięciu bogów reprezentujących ziemię, ogień, 
powietrze, życie i śmierć. Świetna grafika i dużo dobrych 
dialogów. 


y jest to, 


/'ch narodowości, z 


w kwietniu. Dystrybuto 


dzie firma Im Group. 


ZAPOWIEDZI 
KOTUWWZOWY SH 


nych opinii na całym świecie, nic dziw- 

nego, że firma Electronic Arts przygoto- 

' wała dodatek do gry, zatytułowany The Mon- 
_ golian Invasion. Jak sam tytuł wskazuje tym ra- 
zem Twoim głównym przeciwnikiem będą Mon- 
gołowie prowadzeni przez potężnego chana 


$;:: Total War zebrał wiele pozytyw 


Kublai. W grze pojawią się trzy nowe kampa- 
nie oraz osiem typów jednostek wśród których 
znajdą się między innymi bitewni Ninja. 
Najciekawiej zapowiada się jednak możliwość 
dowodzenia hordami Mongołów szturmują: 
cych Japonię. Premiera The Mongol Invasion 
NEW | ! F | nastąpić ma już 4 maly a dystrybuej 
MLE LELELELELE LA, 288: 1 | gramu zajmie się firma IM Group. 


ie ma chyba drugiej tak pa mej 
| gry przygodowej jak Myst. Trzecia 
jej czę 5, zatytułowana Exile ma i 
kz azać już w kwietniu i choć j 
ag będzie rozwiązywan 
ak zmieni się nieco sposó ie 
ji. i. Cyan, twórca dwóch popizad ch częś- 
i Mysta tym razem skupił się na stworze 
engine'u gry i | częściowo je | fabule, nato- 
miast więks szości ią prac nad samym progra- kie gry jak Faust, czy Atlantis 2). Natym nie 
ję! żspa ios zna- koniec. W kaka: zabawy może zmienić się 
ey i nagle pogoda, słońce schowa się za gruby- 
Z technologicznego punktu aałiośta mi chmurami z których spadnie deszcz. 
Myst 3: Exile będzie się różnił od swoich Zobaczysz także szumiące drzewa, płoną- 
przedników przede wszystkim tym, iż ce pochodnie, falujące morze — wszystko to 
w każdej lokacji będziesz mógł swobodnie wyglądać ma jak na filmie, co jest o tyle kro- 
rozglądać się w promieniu 360 stopni, na- kiem naprzód, iż wcześniej "» określany 
tomiast poruszanie się pomiędzy poszcze- był mianem wedrtezo ego screensavera. 
gólnymi miejscami odbywać ma po- Akcja gry związana er z postacią 
sób płynny (przypominać | będzie to nieco ta- _ pewnego człowieka, którego dom rodzinny 
został zniszczony przez Sirrusa i Achenara, 
złych s synów Alrusa, którzy zostali poko- 
nani w drugiej części gry. Człowiek ów chce 
wywrzeć zemstę na Atrusie i jego rodzinie, 
odkryć jego motywy i, kto wie, 
może go nawet powstrzymać. Będzie to wią- 
zało się z podróżowaniem przez pięć c dzi. 
wacznych światów i oczywiście rozwiązy- 
waniem zagadek, z których Myst zawsze 


| AE słynął. 
Termin pre- £ Duże szanse, Ą Gra ukaże się g : ” Myst 3: 
miery został że gra trafi fidoj w polskiej | . 


i le trafić ma do sklepów już 
wstrzymane. | przesunięty | nasw pełni wersji * w kwietniu, zaś dystrybutorem gry będzie 
na późniejszy. | zlokalizo- | językowej. | firma Play It. 

wana. f 


reż 


PC cb-Rom |4 


Jeżeli cos Lię nie zabije, 
to ną pewno sprawi, że sam, bedziesz chciał to zrobit! 


» ESEE 
Oprogramowanie **2001 Electronic Arts Inc. Wszystkie prawa zas 
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jest oddzialem Electronic Arts'* 


Arcanum 
coraz bliżej 


Firma Troika Games poinformowała, iż 
główne prace nad 
zasłały zakoń- 


czone i obecnie twórcy gry rozpoczęli 
wyławianie i usuwanie wszelkich mo- 
żliwych błędów. Gotowa gra ma trafić na 
półki sklepowe już w czerwcu. 


W pudełku „ którego pre- 
miera już niedługo, poza samą grą znaj- 
dzie się także dodatkowa płyta CD. Za- 
wierać będzie ona między innymi pa- 

ierową wersję . „Papierowa” gra 
będzie przygotowana w formacie pliku 
PDF, który po wydrukowaniu posłuży za 


podręcznik dla mistrza gry. Coś dla tych, 
rzy nie mają komputerów... 


Francuski gigant Ubi Sofi nabył niemiec- 
ką firmę Blue Byte, twórcę popularnych 
gier z serii Settlers i . Wcześnie 
Ubi Soft stał się właścicielem firmy te 
Storm Entertainment (twórcy 

W rezulłacie Ubi Soft stał się zsórać 
co do wielkości wydawcą gier na świecie. 


Firma Triumph Studios podała informacje 

o rozpoczęciu prac nad , 

one. Podobnie jak część 

pierwsza, gra ta będzie strategią rozgry- 

waną w turach. Co ciekawe, w pracach 

nad grą uczestniczy także firma PopTop, 

twórca i j i mającego 
wkrótce ukazać się 

ukazać ma się na | początku 

przyszłego roku. 


Kto zgadnie? 


LucasArts ogłosił konkurs dotyczący 
axies, swej online'owej gry 
role-playing rozgrywanej w świecie 
Gwiezdnych Wojen. Celem konkursu jest 
odgadnięcie tego, jakie rasy pojawią się 
w grze. Zainteresowa łamy na 
stronę: www.station.sony.com/starwars/ 
species_poll_teaser.j jhimł 


Firma Interplay oficjalnie po gorę iż 
zajmie się stworzeniem gry / 
twierdzając w ten sposób krążące od ki 
ku miesięcy plotki. Produkcją gry zajmie 
się firma Shiny Entertainmeni, twórca 
MDK i wyśmienitego Sacrifice. Dobrze 

informowane źródła twierdzą, iż 
będzie to gra akcji, może FPP. 


A olbrzymi sukces, zaś jej twórca, firma 


| jaki Cal Jonhston, który będąc dziec- 


ydany w 1998 roku Independence : 
War został uznany za jedną z naj- 


lepszych kosmicznych symulacji, 


' choć był to program, którego engine wpro- | 


wadzał do lotu w kosmosie nieco prawdziwej 


fizyki, co czyniło sterowanie statkiem znacz: | 


nie trudniejszym od lotu powiedzmy TIE Figh- 
terem. Pomimo tego gra odniosła 


Particle Systems zabrała się do pracy 
nad drugą częścią programu. Rezulta- 
tem jest |-WAR 2: The Edge of Chaos. 


Głównym bohaterem gry jest nie- 


kiem był świadkiem śmierci swojego 
ojca. Zabił go kosmiczny pirat, Caleb 
Mass, którego Cal sam próbował 
później pozbawić w zemście życia. 
Nie udało się to i w rezultacie Cal 
trafił do karnej kolonii. Dopiero po 
piętnastu latach odsiadki, z pomocą towarzy- 
szy niedoli udało mu się uciec. Został piratem, 
którego jedynym celem stało się odnalezienie 
mordercy swego ojca. 

I-WAR 2 korzysta z nowego engine'u 
zwanego Flux, który nie tylko odpowiada za 
płynną animację i wyśmienitą grafikę, ale 
także napędza cały wielki świat gry, który 


tętni swoim własnym, niezależnym od Ciebie | 
życiem. Akcja gry jest co prawda podzielona 
na misje (możesz spodziewać się przynajm- | 
niej 50 zadań), ale ich dobór zależy tylko | 
i wyłącznie od Ciebie. Możesz być też pe- 
wien, iż wiele rzeczy będzie działo się nieza- 
leżnie od Ciebie. 


Sama gra przypomina miejscami Priva- 
feera. Masz wolną rękę, a zajęć nie brakuje: | 
handel, kradzieże, napady i bitwy — jest 
w czym wybierać. Jeśli zgromadzisz wystar- 
czającą sumę pieniędzy będziesz mógł prze- 
siąść się nawet na większy statek, których 
w sumie masz mieć do wyboru cztery. 
Będziesz mógł je wyposażyć w różnorodne | 


systemy, a niektórym dać także wsparcie 


w postaci dwóch mniejszych myśliwców. 

W tle Twojej własnej prywatnej wojny 
toczyć będą się znacznie donioślejsze wyda- 
rzenia. Demokracja upadła, zaś ludzie na 


_ wielu planetach cierpią z powodu wyzysku 


wielkich korporacji. Ktoś musi coś z tym zro- 
bić. Może Ty? 

|-War 2: Independence War pojawić ma 
się wiosną tego roku. Niestety wciąż nie wiemy, 
kto zajmie się dystrybucją gry w Polsce. 
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tar Gamas, Rockstai he T: 


Przy tworzeniu gry każdą animację tworzono na pod- 


stawie ręcznie przygotowanego scenopisu. 


turze, filmie i... grach kom- 
puterowych. Stupid Invaders, 
przygodówka niezbyt zna- 
nej firmy Xilam, także bazuje na tym tema- 
cie. No może nie tak do końca. Tytułowi 
gwiezdni najeźdźcy to piątka całkowi- 
cie zwariowanych kosmicznych stworów. 


Właściwie to piątka wyjątkowo głupich | 
stworów. lch postacie i przygody bazują : 


na zwariowanym telewizyj- 
nym serialu „Space Goofs”. 

Ci herosi głupoty mają nie 

lada problem. Niejaki dok- 

tor Sakarine pasjami kolek- 
cjonuje obcych. Wypatrzył 
także statek piątki głupoli 
i wysłał po nich swojego 
wiernego sługę — Boloka, 
który niestety, a może 
na szczęście, także nie 


„e A | 
PG "AAC 


PRODUCENT: Ubi Soft 
DATA WYDANIA: marzec 


INTERNET: http:/ /www.stupid-ivaders.com/ O, 


otyw inwazji z kosmosu jest | 
bardzo popularny w litera- - 


ciekawy pojedynek. 

Gra jest przygodówką łączącą trady 
cyjny interfejs point-and-click z trójwymia 
rową grafiką postaci i pieczołowicie przy: 
gotowanymi tłami. Dzięki temu otrzymasz 
wygodny sposób sterowania i rewelacyjną 
oprawę wizualną. Co prawda nie można 
powiedzieć, że realistyczną, bo jak u licha 
obcy z dwiema głowami ma wyglądać re 
alistycznie, ale na pewno wyjątkowo ślicz 
| ną. Spora część akcji dzieje się w opuszczo: 
| nym domu, w którym piątka kosmicznych 
matołków ukryła się naprawiając swój po: 
jazd. Momentami architektura tego bu 
| dynku i sposób jego przedstawienia przy 


| pomina dom z niezapomnianego Day of 


| the Tentacle. Także humor jest dosyć zbli 
| żony, bo pełen absurdu i czystej głupoty. 
' Nie brak także elementów drastycznych 
jak na przykład rozpuszczanie Świętego 
| Mikołaja środkiem do czyszczenia... łazie 


grzeszy inteligencją. Zapowiada się więc : 


nek (silniejszą odmianą Domesto- | 
sa, dokładniej mówiąc). W całej | 
grze bezmyślność bohaterów wprost 
poraża. Ale nie jest to bynajmniej | 
wadą, choć czasem niektóre mniej | 
wybredne gagi mogą trochę od- 
stręczać. 

Stupid Invaders ma oferować 
ponad 100 lokacji i 50 postaci, któ- 
re możesz spotkać. Rozgrywkę uroz- 
maica także wcielanie się w posz- 
czególnych etapach w kolejne stwo- 
ry. Zanim skończysz grę poznasz więc 
okładnie każdego z pięciu inteligentnych- 
naczej. Gra zajmować ma aż cztery pły- 
ty CD-ROM, oferować genialną grafikę 
w milionach kolorów i wiele godzin rewe- | 
acyjnej zabawy. O jakości gry niech świad- 
zy fakt, że została uznana za najlepszą | 
przygodówkę ubiegłorocznych targów E3. 

W Polsce dystrybucją gry zajmie się 
irma LEM, która już zapowiedziała 
ozpoczęcie prac nad polską wersją języ- 
ową. 
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Sklep internetowy TimSoft 


Program Microsoft Internet Explorer dostarczony przez 


"M7 4555688 


Witamy w Internetowym Sklepie 


GRY PC-CD ROM 


I NIE TYLKO.... 
opisy gier 


Pakiy cznik TimSoft ! Najbliższe 
ści Są premiery 

Zapowiedzi 2001-01-31 07:29:16 I wznowienia 
Hity Ta gra jest skazana (przez populamość 
Dla dzieci poprzednich części) na sukces. Grafika 
Po polsku w nowych Osadnikach będzie w pełni a 
Edukacja trójwymiarowa. Dzięki temu otrzymamy  |sp1 Championship 
Koszyk m. in. możliwość robienia zbliżeń Season 2000 HALF LIFE - 
Moje konto reegywalącej ię sekcji. W sellers AJD a GENERACJA 
askieówać pokierujemy aż trzema rasami, a każda Ew pełna kolekcja 

z nich będzie posiadała unikalne 5 Sacrifice PL produktów Half- 

jednostki i budynki. 31.0 1 Life - w. dodatku 
Recenzje graczy SErBSraZ za kaś: 

Cena 96.00 zł cenę. 
ZYC Zamawiam — ET 
Strony WWW Zobacz opis 7 Chicken Rn 
mIRC W sprzedaży od 2001-02-23 91.81 
Patche 2001-01-31 07:27:01 | Cheszmaster 8000 

Ę 01.02.2001 

Dama gier Sims jest wyjątkową grą. która mimo 9 Heroes MAM- 
Rącenzje upływu czasu cieszy się niesłabnącym Shadow of Death PL 
Solucje zainteresowaniem. Zapraszam do 
Forum działu Recenzje Graczy, gdzie polecam 
Drivary lekturę kilkudziesięciu recenzji 02.02.2001 

napisanych przez naszych klientów. p 7 A 
prana Najchetnioj Prowadzimy także sprzedaż hurtową. 
Poczta AR: zamawiane gr Sklepy i kawiarnie internetowe prosimy o kontakt 
Soto siówas zdhaczońia 1 Settlers II Gold PL 


W sorzedażv od 2001-02-12 


2 Kao Kangurek PL 


e-mail'em: hurtQtimsoft.pl 


sg Geny w złotych, lee 12 jaa dnia 22 lutego 20 
iż Ń płytami CD-ROM oraz pełną wersją gry. 
od poniedziałku do joy, Do Ara 
Zamówienia pocztowe prosimy przysyłać na kartach pocztowych, ko 
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jemność grania z nauką trudnej, 
polskiej ortografii. Zostały one 


Program dla wszystkich klas 
gimnazjum. Składa się z 2 części: 

- kilkaset zadań w róż- 
nych wersjach ze szczegółowymi i 


i średniej. 


Podręcznik chemiczny 


Zakres szkół podstawowej 


Program pomagający w nauce 
języka polskiego na poziomie 
szkoły średniej, ze szczególnym 
uwzględnieniem przygotowania 


Program do nauki języka 
niemieckiego. Zawiera kilkadzie- 
siąt zestawów testów obejmu- 


opisujący podst. działy chemii, 
Układ okresowy pierwiastków, 
Kilkadziesiąt zadań o różnym 
stopniu trudności, 

Testy z całego zakresu chemii 


zintegrowane ze sobą, co_ 
pozwala na wspólne dlać „a 
wszystkich gier prowadzenie * _ 


4 LJ 
f dzienniczka gracza, zawiera- LECZUEB LEJ 


jących całą gramatykę oraz 
tłumaczenia zdań, słówek i 
zwrotów. Umożliwia także łatwe 
tworzenie własnych ćwiczeń 
Ciekawa grafika. 


do egzamłhu maturalnego. Na 
program składa się kilka 
zintegrowanych modułów w tym 
Astro Orto, 2 - dynamiczna gra 
— ortograficzna. 


przystępnymi wskazówkami. 

STY - setki pytań testowych, 
składających się na TESTY | | 
KOMPETENCJI z możliwością | z 
symulacji TESTU KOMPETENCJI. 


ANEE 


DEUTSCH TYSTER DALA DOS 


1 jącego popełnione błędy. 
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jest 
miasta, zaś 


gra ukazującą co- 


że być tym pro- 
gramem, który 


przynajmniej 


dawno do naszej redakcji. 
Podczas 


w postać dyktatora rzą 


położoną gdzieś na Karai 
bach. Twoim celem jest zdo 


dużych pieniędzy, które bę 
dziesz mógł przelać na konto 
w szwajcarskim banku. Jedyn 
problem w tym, iż mieszkań 


R" 2 


eśli uważa się, | 
iż Sim City 3000 ; 
najlepszą 
symulacją życia - 


Sims to doskonała 


dzienny byt lu- | 
dzi, Tropico mo- 


połączy elemen- | 
ty obydwu tych | 
gier w jedną całość. Taki 
wniosek | 
udało mi się wysnuć 
spędziwszy kilkanaście | 
godzin przy wersji beta i 
tej gry, która trafiła nie- 


zabawy | 
w Tropico wcielasz się | 


dzącego niewielką wyspą ; 
bycie pieniędzy, naprawdę : 
com Twojej rajskiej wyspy | 


może nie podo- 
bać się to, iż . 


lei może wywołać bunt wojskowych. 


' lujesz z pomocą bardzo wygodnego 


| żesz powiększać i pomniejszać tak by | 
| widzieć pojedynczych ludzi, lub obej- | 
„| mować wzrokiem całą wyspę. U dołu | 
(ekranu jest mapa oraz trzy klawisze 
' odpowiadające za budowanie, dane | 
| statystyczne i dyplomację. Ten ostatni | 
' moduł nie działał w wersji, którą testo- 
' dolary, które oni ciężko wypracowują 
'i które mogłyby poprawić fatalne 
' warunki życia, służą tylko polepszeniu 
' Twojego samopoczucia. Twoja w tym | 
głowa, by ich uwagę skierować gdzie 
indziej organizując na przykład kon- | 
cert znanego muzyka, lub też dopro- | 
| wadzić do boomu gospodarczego, z któ- 
|| rego owoców skorzystają wszyscy miesz- | 
| kańcy wyspy. Na pozór nie wydaje się 
to trudne — jako dyktator masz w końcu | 
władzę absolutną — w istocie stanowi | 
iście herkulesowe zadanie. W Tropico 
kontrolujesz ludzi wykonujących ponad | 
/ 50 zawodów, zajmujesz się przemysłem, 
turystyką, polityką, rolnictwem, walką i 
z przestępczością, polityką zagraniczną, 
a możesz naweł zostać zmuszony przez 
Kościół do zaproszenia papieża, co z ko- | 


są najbardziej wilgotne, później wybu- 


Ogrom swoich obowiązków kontro- 


interfejsu. Główną i największą jego 
część zajmuje obraz wyspy, który mo- | 


waliśmy, z pomocą dwóch pozostałych 
klawiszy udało mi się jednak doprowa- | 


Tylko wprowadzenie 
stanu wojennego ura- 
towało mnie od ata- 
ku na mój pałac pre- 


zydencki, którego ut- 
rała oznacza w przy- 
padku Tropico koniec 
gry. 


dzić do małej reformy rolnej. Najpierw | 


musiałem określić, jakie rejony wyspy | 


* 
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BACKGROUND 


ACIVANCE TO TME NEXT SECTON 


Bycie dyktatorem wiąże się z posiadaniem mnóstwa cech. 
charakteru, którymi na pewno nie chciałbyś się chwalić. » 


dowałem tam kilka farm, którym zle- 


ciłem hodowlę cukru — rośliny bardziej 


dochodowej od powszechnie upra- 
wianej kukurydzy, która jednakże lubi wil- 


goć. Udało mi się także postawić hotel 
dla turystów, którzy generują znacznie | 
większy przychód od najlepiej nawet | 


funkcjonujących farm. Niestety, po okre- 


sie początkowej euforii okazało się, iż | 
wysoka przestępczość kazała turystom 


opuścić wyspę, a ponadto kadra hote- 


pieniędzy, 


stety wolała zajmować się spokojnymi 


obywatelami w związku z czym na po- | 
parciu zaczął zyskiwać pewien trybun lu- 


dowy obiecujący mieszkańcom wyspy lep- 
szą przyszłość. Tylko wprowadzenie sta- 


nu wojennego uratowało mnie od ataku 


na mój pałac prezydencki, którego utrata | 
oznacza w przypadku Tropico koniec gry. ; H 

Tropico korzysta z udoskonalonego 
engine'u Rollercoastera 2 i mówiąc krót-- 
ko wygląda ślicznie. Budynki są bogato | 


Twoim celem jest zdobycie 
naprawdę du- 
żych pieniędzy, które bę- 
dziesz mógł przelać na kon- 
to w szwajcarskim banku. | 


ję budując komisariat policji, ale ta nie- : 


zdobione, ludzie krzątają się przy swo- 


| ich obowiązkach, zaś na niebie przesu- - 
_ wają się chmury (widoczne dopiero, gdy . 
patrzysz na wyspę z pewnej odległości), 
które prócz tego, że wyglądają ładnie, | 
przynoszą także tak potrzebny rolnikom | 


deszcz. 


Jak zapowiada dystrybutor gry | 
w Polsce , firma Play It, premiera Tropico | 
przewidziana jest na kwiecień. Program | 
ma się ukazać w polskiej wersji | 
jezykowej. i 
larska okazała się zbyt niedoświadczo- 
na. Próbowałem jeszcze ratować sytuac- | 


[a ludzie mogą wpłynąć na Twój los 


+ ROBOTNIK 
Robotnik to podstawa Twojej ekonomii. 
%% Musisz mieć ich naprawdę wielu, zwłaszcza 
pd=*]< na początku gry, albo Twoje wielkie plany 
wezmą w łeb. Musisz zadbać też o właściwe 
* zarządzanie swoimi robotnikami. 


A DZIENNIKARKA 
Jak wszędzie na świecie, dziennikarze mogą 
być dobrzy lub źli. Dobrzy piszą, ż że prezydent 
4 jest OK, złym trzeba płacić, by nie pisali nic. 


KSIĄDZ 
Ksiądz może korzystnie wpłynąć na morale 
Twoich obywateli, ale równocześnie patrzy 
krzywym okiem na takie formy zarabiania pie- 
niędzy jak kasyna, kabarety, nocne kluby. 


R 


© TURYŚCI 
$ Turyści to prawdziwa manna z nieba. Nic ich nie Ę 
obchodzą napięcia społeczne na Twojej wyspie 
tylko to, by jak najszybciej nabrać zdrowej opa- 
(„ lenizny i wydać mnóstwo pieniędzy. 


PRODUCENT: Poplop 
DATA WYDANIA: kwiecień 
INTERNET: www.poptop.com /tropico.htm 


ki to <w kolonialnej architektury. Jeśli z niego 
sz grę El Presidente. 
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Dwóch na jednego to mało rycerskie. 


pomysły na fabułę, a w po- 
szukiwaniu tychże sięga się 


coraz częściej do literatury | 
i sztuki. W ten sposób postąpili produ- | 


cenci Resurrection, w której można zna- 


niowiecznych legend. 

W poszczególnych misjach gr 
będziesz poruszał się aż trzema zró. 
nicowanymi postaciami, których misje 
będą się ze sobą zazębiać tworząc ciek 
we tło fabularne. Dla przykładu pierw- 


Każda z postaci posia- 
da indywidualne cechy, 
a dodałkowo także kil- 
kanaście różnych ude- 
rzeń i kombusów. 


Nebulu Entertoinment 
kwiecień 
http: / /www.dinamic.net 
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Trabe 


beta 


| szym zadaniem, w którym będziesz kie- | 


ował przypominającym Quasimodo 
ługą kapłana Ahivogesa, jest otrucie 
sięcia Bertranda. W drugiej misji jako 


Gau — wierny rycerz księcia, musisz od- | 
aleźć lekarstwo dla swojego pana. 
Aby zadanie nie było zbyt łatwe, po | 


siągnięciu celu należy wrócić w miejs- 


| cez którego rozpoczynało się misję, a po | 
| drodze pokonać rzesze nowych strażni- | 
| ków. i 


Każda z postaci posiada indywidual- 


| ne cechy, takie jak skradanie się czy ; 
' chodzenie po suficie, a dodatkowo tak- | 
| że kilkanaście różnych uderzeń i kom- 
| busów. Opanowanie ciosów nie powin- 
| no być trudne, bowiem do ich aktywacji | 
używa się jedynie myszki i pięciu klawi- | 
| szy. W grze dysponujesz dwoma rodza- 
| jami energii: życia oraz magiczną. Ta dru- 
| ga odnawia się sama, natomiast pierw- 
iezwykle trudno jest znaleźć 
producentom gier oryginalne | 


szą możesz uzupełniać dzięki rozmiesz- 
czonym na planszach pojemnikom. Nie 


| musisz się natomiast zbytnio przej- 
mowćć śmiercią, gdyż po zabiciu nastę- | 


puje jedno z trzech Twoich wskrzeszeń. 


ingu. Przeciwnicy z którymi będziesz 
mógł walczyć będą pojawiać się pro- 


gg EEE===—__] 


Pojedynek na ringu w stylu Mortal Kombat. 


ŚŻ* DAIKO 


Domenicus 


porcjonalnie do postępów w wykonywa- 


niu misji, wśród najtrudniejszych jednak 
| mają być także smoki. 


Testowana wersja wymaga jeszcze 


| pewnych istotnych poprawek: postacie nie 
| mogą zmieścić się w niektórych drzwiach 
i przechodzą dopiero po. dziesiątej pró- 


bie a światło rozchodzi się po pomiesz- 


' czeniach w postaci wielkich trójkątów. 
Osobnym elementem gry jest przy- 
| pominająca Mortal Kombat walka na | 
leźć liczne odniesienia do baśni i śred- 


Pełna wersja ukaże się za jakiś czas, 
a jej dystrybucją zajmie się firma 


TopWare. 
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gra FPP firmy Electronic Arts, któ- 
rej premierę wyznaczono na 


nazwiska słynnego autora w ty- 


innowacyjnym systemem walki oraz szyb- 


ką akcją, w której nie zabraknie momen- . 


tów grozy. 


Prace nad Undying rozpoczęte zostały | 
na początku 1999 roku, kiedy to z pomys- . 
łem gry FPP z elementami klasycznego hor- 
roru wystąpił sam Steven Spielberg. Nie- 
mal natychmiast zdecy- 
dowano się 


; na sprawdzony w boju engine Unrela, 
6 który w toku produkcji dodatkowo wygła- 
| dzono. Clive Barker początkowo w ogóle 
'nie był brany pod uwagę, szczęśliwym - 
| zbiegiem okoliczności jednemu z grafików 
' pracujących nad Undying udało się go 
| namówić na krótkie spotkanie. Pisarz zgo- 
_ dził się na współpracę, co zaowocowało 
w pierwszym rzędzie śmiercią oryginalne- 
go głównego bohatera gry. Był nim książę - 
; Magnus Wolfram, 
łysy, pokryty tatua- 
; żami typ, którego 
i zastąpił 
| Galloway — postać 
i niemalże przecięt- 
i na, ale o niebo 
| bardziej naturalna 
od swego poprzed- 


| nika. 


live Barker's Undying to nowa | 
; szenie Jeremiaha 
| Covenanta, przy- 
dzień świętego Walentego. Prócz i 
; I wojny światowej. 
tule program ten szczycić będzie się także . 
kilkoma innymi atrakcjami — udoskonalo- | 
nym enginem Unreala, intrygującą fabułą, 
; daniem Patrcika jest wyjaśnienie, dla- | 
czego tak się dzieje, a w rezultacie zlik- : 


Patrick 


łości : z „gry £ 
_ koncentruje się wo- e Haunkine 


' kół wyprawy tego 
; ostatniego do Ir- 


Fabuła Undying 


landii na zapro- 


ne części 


jaciela z czasów 


Potrzebuje on po- 
mocy, ponieważ jego dom stał się ostat- 
nio areną zjawisk paranormalnych. Za- 


- tów klątwy. 


W sumie nastrój pa- 
nujący w olbrzymim 
domu Covenanłów po- 
równałbym do atmos- 
fery zony. ksszęzz 


na odkrywasz kolej- 
układanki 
walcząc jednocześnie 
o swoje życie. 


: duchy, przejrzyste zjawy unoszące 


widowanie ciążącej nad rodem Covenan- 


Wersja beta Undying, którą miałem | 
niedawno przyjemność pograć w siedzibie | 
dystrybutora gry pokazała, iż jej twórcom 
udało się niemalże to, czego dokonali au- | 
torzy Half-Life — połączyć szybką akcję 
z umiejętnie dobranymi zagadkami i wcią- 


' gającą fabułą. Mroczna historia wy” 


darzeń, jakie miały miejsce w domu 
Covenantów, staje się | 
coraz wyraźniejsza | 
w miarę, jak odkry- 
wasz kolejne listy, 
pamiętniki i różne | 
przedmioty należące | 
do członków rodzi- | 
ny oraz rozmawiasz 
z domownikami i służ- 
bą. W to wplecione | 
są spotkania z prze- 
dziwnymi  stworze- 
niami, które znienac- 
ka pojawiają się na 
Twojej drodze i, gdy 
nadarzy się okazja, 
bezlitośnie mordu- 

ją napotkanych 
ludzi. Zobaczysz 


też autentyczne " 
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| 


się w powietrzu, które zdają się Cię 
nie widzieć, po czym nagle ata- 
kujące w najmniej spodziewanym 


SEJNY 


di. 4E tube 


momencie. W sumie nastrój panują- 


tów porównałbym do atmosfery 
wielkiej posiadłości z gry Realms 


wasz kolejne części układanki 
walcząc jednocześnie o swoje 


życie. 


Jak wspomniałem 


wcześniej Clive Barker's 
Undying korzysta z en- 
gine'u Unreala, który 
wspaniale spisuje się 
zarówno w lokac- 
jach pod otwartym 
niebem — dowodzi 


tego cudownie wy- i 
glądające miasto ze | 


snu, jak i w zam- 


kniętych pomiesz- : 
czeniach co powie | 


każdy, kto widział 
wnętrza domu Jere- 
miaha. Bogate teks- 
tury, cienie skaczące 


Skoczna polka w wykonaniu jednego z niepro- 
szonych gości. Zalecenia: zabić. 


cy w olbrzymim domu Covenan- | 


po ścianach 
(notabene, w Undying 
spotkasz istotę, któ- 


; ra potrafi dosłownie 
of the Haunting — z wolna odkry- | 


rozpłynąć się w cieniu)  / 


(i bogata architektu- 


ra sprawiają, iż 
posiadłość wy- 
gląda bardzo prze- 
konywująco. 
Twórcy gry 
zapowiadają, iż w finalnym pro- 


( dukcie znajdzie się około 20 pot- 


worów, przy czym już te dwa, które wi- 
działem osobiście, zasługują na uznanie. i 
Pierwszym jest niewielki, skaczący dra- | 
pieżnik, którego sposób poruszania się 
sprawia, iż niezwykle trudno go trafić. 
Drugim jest podobna do węża istota, któ- | 
rej ślina ogranicza pole widzenia czyniąc 
Cię niemalże bezbronnym. 

Clive Barker's Undying ma się ukazać | 
w Polsce , już w marcu, a dystrybucją gry 


zajmie się firma IM Group. 


Powiewające zasłony sprawiają, że 
idąc korytarzem nie widzisz co jest 
przed Tobą. I oto chodzi. 


Dreomworks Interactive 
IA: marzec 200] 
http: /undying.ea.com 
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| Dane statystyczne dotyczące pizzy. 


istnieje na rynku gier już oko- 
ło 10 lat. Sławę przyniosła jej 
przede wszystkim gra Pizza 
Syndicate, opiewająca ro- 
mantyczny żywot właściciela pizzeri. 
Tytuł ten był nawiązaniem do produkcji 


- PIZZA FRANCUSKA 


Skadniki: 


PA 3 łyżki stołowe oleju z oliwek 
AR sę ©), 2 ząbki czosnku, skruszone i posiekane 
Bro gy de) | 2 duże, czerwone cebule, pocięte 
kó. ąY/ 4 pomidory 
L_A4 1 puszka (2 1/4 uncji) pociętych, dojrzałych oliwek 


1 łyżka stołowa posiekanej pietruszki 
1 łyżeczka suszonej bazylii 
1/4 łyżeczki czarnych ziarenek pieprzu 
1 13-to calowej srednicy podkład do pizzy (ciasto) 
4 uncje sera koziego 
1 puszka (2 uncje) filetów z sardeli 


Przygotowanie: 
Przysmoż czosnek i cebulę w oleju do chwili, gdy cebu- 
<-_ la zrobi się przezroczysta. Potnij pomidory i połącz z 
ra oliwkami, pietruszką, bazylią i pieprzem. Na cieście ułóż 
%ę cebulę, miksturę z pomidorami i ser. Wyjmij filety 
| (zachowując olej) i dodaj do pizzy. Skropl lekko olejem 
4 | pozostałym od filetów. Piecz w uprzednio rozgrzanym 
* lm a do 500 stopni (F) piekarniku 8-10 minut lub do 
chwili, gdy ciasto zarumieni się na złoto-brązowy 
kolor. Wyjmij z piekarnika i odczekaj 2-3 minuty 
przed podzieleniem na porcje i podaniem. 


beta 


| bardzo pochlebne opinie, a to z kolei za- : 
|  owocowało pracami nad kontynuacją sma- . 
| kowitego wątku. Oto więc Software 2000 
| raczy nas pierwszą odsłoną swojej no- 
_ wej produkcji — gry Pizza Connection 2. 
| W pełnej wersji Pizza Connection 2 
| oferować będzie 10 kampanii dla poje- 
/ dynczego gracza, rozgrywających się - 
/ wnajwiększych miastach świata (Londyn, - 
iemiecka firma Software 2000 | Tokio, Sydney, Nowy Jork, Berlin, etc.), 
| w rozgrywce zaś towarzyszyć Ci będzie 
' mogło do 7 przeciwników kompute- | 
| rowych. Oprócz zwykłego trybu Single | 
Player, gra oferować ma także tak zwa- | 
| ny Free Play. Tu gracz może sam okreś- | 
. lić zasady rozgrywki — | 
firmy Microprose, zatytułowanej Pizza 
Tycoon. Obie wymienione gry zebrały 
' Wnętrze swej restauracji będzie można 
| wyposażyć korzystając z około 100 dos- | 


to, w którym startuje i inne elementy. 


wo ewa w. 
LLLECECHCE ol 
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' jak i wnętrze pizzeri ogląda się niejako 


| — można odczuć brak możliwości do- 


| słaci za to są wykonane starannie i nie 


| nie dobranymi utworami, zmieniający- 


główny cel gry, | 
cele poboczne, ilość przeciwników, mias- 
/ żej mierze to, co już znasz z poprzed- 


tępnych obiektów, zatrudniać zaś | 
będziesz do 20 pracowników na | 
każdą pizzerię. Gra oferuje prosty 
i przejrzysty interfejs, z możliwoś- | 
cią zachowywania i późniejszego | 
wczytywania wybranych opcji. | 
Szata graficzna prezentuje się 
dość dobrze. Cieszy oko wygląd 
miast, wszędzie wokół dużo ru- 
chu, ładnie wygląda wystrój wnętrz 
restauracji. Całość akcji na ekra- 
nie przedstawiona jest w rzucie 
izometrycznym; zarówno ekran miasta, 


„pod kąłem”. Nie jest to raczej szczył 
obecnych możliwości technicznych 


wolnego obracania ekranu. Modele po- 


można im niczego zarzucić. Oprawa 
muzyczna z kolei cieszy ucho popraw- 


mi się w zależności od miasta, w którym 
obecnie toczy się rozgrywka, a także | 
dodaje specyficznego klimatu Twoim 
restauracjom (wszak spożywaniu pizzy 
może towarzyszyć wybrany przez Cie- | 
bie rodzaj muzyki). 

Sama rozgrywka przypomina w du- 


nich tytułów. Zadbać będziesz musiał 
nie tylko o finansową stabilność i do- 


Podobnie jak w Pizza Tycoon. musisz zadbać nie tylko o me menu 
swego zakładu, ale także o jego wygląd. 


| chodowość swego interesu. Zaspokoić ; 
Ci także przyjdzie różnorakie gusta 
klienteli — dzieci, młodzieży, starców, | 
| biznesmenów. W tym aspekcie, Pizza | 
| Connection 2 pochwalić się może nie 
| tylko szerokim przekrojem warstw spo- | pizzeri konkurenta. 
| łecznych, ale także nadaniem mieszkań- | 
com miast indy- 
widualnych cech. 
Na tym jednak nie 
| kończą się zma- 
gania. Gracz wy- 
kazać się musi du- 
| żą kreatywnością 
|w tworzeniu no- 
| wych receptur, od- 
| powiednio zarzą- 
dzać swą pizzerią, 
kontrolując jakość 
i ceny swych wy- 
pieków, a także 


dziei, gangsterów, wandali — i... 


innowacji 
sunku do poprzed- 


Będzie zatem można prze- 
kupywać wysoko postawio- 
ne osobistości i oficerów po- 
licji, dręczyć konkurencję 


można 


wywać, by posze- 


plagami szczurów, kara- | rzyć powierzchnię, 


luchów (...) i innego robac- 
twa, a także organizować na- = kia 
s zbudować odrębn 

loty policji. magazyny, by unie 
"m. zależnić się od sko 

dbać musi o swój image wśród przed- ; ków cen składników. Pokusić się też moż 
stawicieli danego miasta. na o zbudowanie centrum zarządzania 
Autorzy Pizza Connection 2 nie za- Da to dostęp do wielu przydatnych 
pomnieli o elemencie, który przyczynił | opcji, żeby wymieć chociażby wspom 
się znacznie do sukcesu poprzednich ty- | nianą rozbudowę placówek, czy też 
tułów — mianowicie chodzi tu o... nie- możliwość zatrudnienia dekoratora 
czyste zagrywki. | na tym polu progra- | wnętrz, który, za odpowiednią opłatą 
miści zadbali, by niczego graczowi nie | wyręczy Cię w wyposażaniu restauracji 
| zabrakło. Będzie zatem można przeku Reasumując, Pizza Connection 2 
| pywać wysoko postawione osobistośc 
i oficerów policji, dręczyć konkurencj 
| plagami szczurów, karaluchów i inneg 
| robactwa, posługiwać się bombami za 
| eboi sprayami, a także organi 
| zować naloty policji i przekupywać pra 
| cowników. Mało tego, można zająć si 


chludna, przejrzysta grafika, klima 
tyczna muzyka a także wspomniane in 


w marcu. 


rekrutacją różnych rzezimieszków — zło- | 
szkolić | 
' ich by byli jeszcze lepsi w swoim rze- 
miośle. W ostateczności można pokusić | 
_ się nawet o wysadzenie w powietrze 


Pizza Connection 2 ma wprowadzić | 
całkiem dużą liczbę | 
w sto- | 


nich tytułów serii. | 
Restauracje będzie | 
rozbudo- | 


apowiada się na smakowity kąsek. | 


owacje, dobrze rokują na przyszłość. | 
W Polsce wydawcą będzie CD Projekt, | 


ra zaś ma trafić na półki sklepowe już 


Skadniki: 

2 łyżki stołowe oleju z oliwek 4 

1 puszka (28 uncji) pomidorów Ry sA 
1 ząbek czosnku, skruszony i dobrze posiekany Ba: Aj 

1/2 łyżeczki soli 36 a 

1 13-to calowej srednicy podkład do pizzy (ciasto) 5 

6 uncji sera mozzarella, cienko pokrojonego 

6 świeżych liści bazylii, dobrze pokrojonych (lub 1 łyżeczka 

suszonej bazylii) 

1/4 filiżanki świeżego, drobno pociętego sera parmesan 


Przygotowanie: 

Potnij pomidory i marynuj z jedną łyżką stołową oleju z oliwek, 
z czosnkiem i solą. Pędzelkiem rozprowadź po cieście trochę 
oleju z oliwek. Połóż na wierzch ser, później pomidory. Skropl 
lekko olejem. Piecz w uprzednio rozgrzanym do 500 stopni (F) 
piekarniku 8-10 minut lub do chwili, gdy ciasto zarumieni się 
na złoto-brązowy kolor, ser zaś będzie puszczał bąbelki. Wyj- 
mij z piekarnika i posyp na wierzchu serem parmesan i bazyliq. 
Odczekaj 2-3 minuty przed podzieleniem na porcje i podaniem. 


Skadniki: ; 

1 13-to calowej srednicy podkład do pizzy (ciasto) /-. O 

1/2 filiżanki sosu pomidorowego łoś 
8 uncji poszatkowanego sera mozzarella 207g * 
olej z oliwek i +4 

cienkie plasterki pepperoni 


477 


Przygotowanie: 

Na wierzch ciasta nałóż sos i ser. Skropl olejem. Piecz w uprzed- 
nio rozgrzanym do 500 stopni (F) piekarniku 8-10 minut lub do 
chwili, gdy ciasto zarumieni się na złoto-brązowy kolor. 
Wyjmij z piekarnika, dodaj plasterki pepperoni i odczekaj 2-3 
minuty przed podzieleniem na porcje i podaniem. 


Czy wiesz, że: 


m słowo „pizza” najprawdopodobniej pochodzi (U 
łacińskiego „picea”, którego Rzymianie używali dla 
określenia pieczenia chleba. Inna wersja mówi, iż 
„pizza” pochodzi z czasów średniowiecza i określało 
słodkie i słone ciasta, bardzo popularne wśród ówczes- 
nej arystokracji włoskiej; 

m pierwsza na świecie pizzeria, „Antica Pizzeria 
Port'Alba”, została otwarta w 1830 roku. Istnieje do 
dziś przy ulicy Via Port'Alba 18 w Neapolu. 

mw 1889 roku, Rałaele Esposito z Pizzeri di Pietro 
e Basta Cosi (obecnie: Pizzeria Brandi) upiekł pizzę spec- 
jalnie na wizytę Króla Umberto I i Królowej Margherity. 
Królowej wypiek bardzo smakował i tak zaistniała Pizza 
Margherita, nojsławniejszy przepis świata. 


PRODUCENT Of 200. 
DATA WYDANIA: marzec 
INTERNET: http://www. pizzaconnection2,de/ 
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ettlersi towarzyszą nam od po- | 
czątku lat dziewięćdziesiątych 
i nie wygląda na to, by mieli | 


nas opuścić. Firma Blue Byte 


kończy właśnie prace nad | 


czwartą częścią przygód sympatycznych 
osadników i jak miałem okazję przeko- 
nać się grając w wersję beta gry, tym 
razem znacznie więcej czasu — przynaj- 
mniej więcej niż w części trzeciej — trze- 
ba będzie poświęcić na tworzenie silnej 
ekonomii. 

W czwartej części Settlersów do wy- 
boru mieć będziesz trzy narody: Rzy- 
mian, Wikingów i Majów, z których każ- 


dy nie tylko wygląda inaczej od pozos- 
tałych ale także dysponuje unikalnymi | 
technologiami. W przypadku Rzy- 
mian jest to między innymi ol- - 
brzymia katapulta, u Majów znaj- 
dziesz wielki miotacz ognia, zaś 
Wikingowie dysponują machiną | 


wojenną mogącą niszczyć całe 


budynki jednym strzałem. W | 
grze pojawi się także czwarta 


rasa, tak zwany mroczny (lub 


ciemny, zależy jakiego słowa | 
użyją tłumacze pracujący nad i 


Blue Byte 
luty 
www. bluebytenet /settlersd / 


<2- 


polską wersją językową programu) 


lud prowadzony przez upadłego | 


anioła Morbusa. Nienawidzi on 


zieleni i wszędzie gdzie może za- 
kłada plantacje magicznych muchomo- 


rów wysysających życie z roślin i zwie- 
rząt. Po takiej kuracji okolica wyglą- 


da jak po spaleniu i tylko specjalnie 


wytrenowani ogrodnicy mogą z pow- 
rotem przywrócić jej dawny wygląd. 


_ Niestety nie jest to takie proste, jako że 
| muchomory stanowią źródło energii Mor- 


busa chronione przez jego żołnierzy jak 
największy skarb. Prócz tych ostatnich 


' ma on też w zanadrzu szamanów, któ- 
' rych jedno dotknięcie wystarczy, by za- | 
 mienić Twojego osadnika w wiernego słu- 
_ gę sił ciemności. | 
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W mieście Majów zobaczysz między innymi świątynię. Na 
szczęście nie składa się w niej ofiar z ludzi. 


k, 
* * 


Jak powiedziałem na początku w Seł- 
tlers 4 w znacznie większym stopniu niż | 
w poprzedniej części cyklu zaakcen- 
towany będzie as- pekt ekono- 
miczny. Zawsze 
zresztą wy” , 
różnikiem 1 


ZY z 


całej serii 
spośród in- 
nych stra- i 
tegii czasu rze- j 
czywistego, 


i żniwiarka 
przyprawy 4 
wystarczały, * 

by móc rozpo- 
cząć produkcję 
armii. Tutaj spra- 
wa wygląda zupeł- 
nie inaczej. By wysz- 
kolić pojedynczego 
żołnierza musisz mieć 
nie tylko ośrodek tre- 
ningowy, ale także 
broń dla niego. Tą os- 
tatnią produkuje fab- 
ryka, która jednak- 
że potrzebuje surowców: żelaza i drewna. 


Żelazo otrzymujesz z huty, natomiast drew- | 
no z tarłaku. Oczywiście zarówno jeden, 


Na początku wy- 
daje się, iż nic się nie 
dzieje — moi osadnicy 
stali bezczynnie nic nie 
robiąc, później braku- 
je rąk do pracy. 


| jak i drugi surowiec musi najpierw zostać 
| wydobyty (ruda żelaza) lub ścięty w lesie 
(drewno). By wykonać te czynności potrze- 


bujesz kopalni, oraz górników i drwali. 
Jak widać jest to 
cały skompliko- 
wany cykl pro- 
dukcyjny, który 
szczerze 
wiąc początku- 
jącego gracza 
może przypra- 
wić o zawrót gło- 
wy — tym bar- 


mó- 


tylko jeden z wielu aspektów gry, w któ- 
rej możesz jeszcze budować statki, rzu- 
cać zaklęcia, prowadzić badania geolo- 


Tam gdzie rządzi Morbus okolica zmienia swój wygląd na 
zdecydowanie mało przyjemny. 


Cukierkowa grafika, na której leje się 


krew. Czasami Settlersi szokują. 


, giczne i oczywiście zajmować się ra- 


towaniem środowiska naturalne- 
go. Wygląda jednak na to, iż tak 
jak to było w przypadku pop- 
rzednich części cyklu, także i te- 


' raz najtrudniejszym zadaniem 


będzie wprawienie całej tej ma- 


chiny w ruch. Na początku wy- 


daje się, iż nic się nie dzieje 
— moi osadnicy stali bez- 


| czynnie nic nie robiąc, póź- 
dziej, iż jest to 


niej brakuje rąk do pracy. 
Premiera Settlers 4 
ma nastąpić 


; jeszcze w tym miesiącu, zaś 


. dystrybucją gry, jak zwykle bę- 


dzie firma CD Projekt. 


Zaklęcia na każdą pogodę 


Transformacja drewna w złoto 
Przemiana łuczników 
Klątwa kamieni 

Przemiana barbarzyńców 
Ochronna tarcza 


Skrót 


Maciej Jasiński 


' o pomoc i całkowitą likwidację korpo- 
* racji i jej najemników. 


większe zróżni- 


abicie w grze Jagged Allian- i 
ce 2 gnębiącej lud dyktatorki | 
Didriany nie oznaczało końca | 
kłopotów mieszkańców Arulco. 
i W kilka tygodni później więzie- 
| nie Tixa zostało zniszczone za pomocą | 
' rakiet dalekiego zasięgu. Okazało się, 
iż za tą akcją stoi korporacja wydobyw- | 
cza mająca swoją siedzibę na północ 
| od Arulco. Prowadziła ona w przeszłoś- | 
ci bardzo dochodowe interesy z Didria- 
ną, a obecnie pragnie przejąć kontrolę | 
nad kopalniami srebra. Twój stary przy- 
/ jaciel Enrico Chivaldori prosi Cię zatem | się także na tryb „iron man” w którym 

( podczas walki nie ma możliwości za- | 
/ pisywania stanu gry. Wymaga to bar- 
Przy uruchomieniu Unfinished Busi- 
ness uwagę zwraca | 
przede wszystkim | 


Przy uruchomieniu 
Unfinished Business 
uwagę zwraca prze- 
de wszystkim więk- 
sze zróżnkowanie po- 


ziomu trudności. 


cowanie poziomu trudności. Poza trady- | 
cyjnym podziałem, możesz zdecydować 


dzo dużej koncentracji i wielokrotnego 
podchodzenia do tego samego starcia. | 
Aby podjąć takie wyzwanie niezbędny | 
jest silny zespół najemników. Pomyśleli o 
tym twórcy dodatku i zapewnili mo- 
żliwość przeniesienia swojego oddziału 
z Jagged Alliance 2. Po imporcie 
własnego stanu gry najemnicy otrzymu- | 
ją cechy, które nabyli podczas walk pod | 
Twoimi rozkazami, a ich cena nie ulega 
powiększeniu. 

W Unfinished Business nie musisz 
przejmować się dbaniem o swoje finan- 
se i zdobywaniem kopalni. Za fundusze, 
którymi dysponujesz na początku gry 


możesz wynająć jedynie sześ- 
ciu najemników, a dodatkowych 
można spotkać w trakcie zaj- 
mowania terenów korporacji. 
Swoim ludziom płaci się za 
udział w całej operacji nieza- 
leżnie od czasu jej trwania. Nie 


trzeba dbać także o utrzymanie Pa 4 0 
zdobytego obszaru i szkolenie . | 4% 


samoobrony, bowiem obce wojs- | | 
ka nie przemieszczają się po : Ą b 
mapie. Także obszar na którym y | sgk „uf 
wykonujesz misję nie jest tak duży jak w : Na szczęście do walki z nimi oddano r | "m (il ff 
Jagged Alliance 2, ogranicza się on | Tobie kilka nowych 'karabinów: izrael- RE MI 
tutaj do jednego miasta, kopalni i kilku ; skiego T.A.R. 21, czy snajperski Barrett | 
umocnionych posterunków wojskowych. | MB2A4 o sile 44 i zasięgu 150, któ 
' pozwala dosłownie na odstrzelenie 
Do walki oddano To- | głowy z każdej odległości. Dodatko- | 
Ą Ą '_wym ułatwieniem jest możliwość zaku- | ę s i ncĘcii == 
bie kilka nowych ka- _ pienia wszelkich broni, amunicji i sprzę- | Za tym wiatrakiem znajduje się przej eae 
rabinów: izraelskiego | łu w mieszczących się w mieście skle- | do kopalni pełnej ... przyszłych ofiar. 
Ć ' pach, zatem już przy piątym spotkaniu | 
T.R.R. 21, czy snajper- z przeciwnikami uzyskuje się nad nimi | konalenie swoich najemników, tak aby 
ski Barrett M824. | przewagę w uzbrojeniu. | przenieść do dodatku jak najlepszych 
m) || Większym ulepszeniom nie uległa | ludzi. 
: =—_ . | grafika i muzyka w Unfinished Business. 
Większość walk odbywa się w pod- | Zmieniono jedynie wygląd obszarów na | 
ziemiach należących do korporacji. Nie | których będziesz prowadził starcia. | 
można zatem stosować przewagi pod- | Wśród nich znalazły się tereny pokryte 
czas nocnych starć wynikającej z posia- | śniegiem, fabryka chemikaliów i kilkupo Gir-tech 
dania noktowizorów. Także przeciwnicy | ziomowa baza korporacji. Pojawiły się na- Ir-fec 
są bardziej wymagający: zajmują do- | tomiast nowe dźwięki wystrzałów i ko Marzec 
brze osłonięte pozycje z których nie ru- | mentarze wygłaszane przez najemnikó ww.sirtech.com//jaggedolionce? /unfinishedbusiness// 
szają się podczas strzelaniny i częściej | Wersja ostateczna Unfinished Bu 
wykorzystują kamuflaż. Już od pierwsze- ness powinna pojawić się już za kilka 
go starcia dysponują oni niezłą bronią | miesięcy. Ten czas miłośnicy Jagged | __ Najemniywakji | 
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Walka w śniegu zdarza się tylko na początku gry, później 
toczy się ona głównie w podziemiach. 


hoć każdego roku ukazuje się 
mnóstwo gier strategicznych dos- 
łownie na palcach jednej ręki moż- 


na policzyć te, które przesławiają | 


biłwy na morzu. Jedną z ostatnich 
tego typu gier było Age of Sail, program 


który nie odniósł wielkiego sukcesu, ale 
pokazał, iż jego twórców — rosyjską firmę | 


Akella — stać na wiele. Obecnie kończy 
ona prace nad drugą częścią Age of Sail 
i sądząc po wersji beta tego programu, któ- 
ra trafiła do nas przed kilkoma tygodniami, 


morskich bitew. 
Akcja Age oł Sail 2 rozgrywa się w la- 


dynczym bitwom, będącym reprodukcją 
historycznych starć. 


Sterowanie okrętami okazało się wy- | 
jątkowo proste, co w dużej części było 
zasługą interfejsu. W Age of Sail 2 wszyst- 


kie potrzebne informacje wyświetlone są 


w kilku okienkach po prawej stronie ekranu. - 
Wśród nich jest lista okrętów biorących i 
udział w bitwie, róża wiatrów pokazująca - 


PRODUCENT: Akella 
DATA WYDANIA: luty 


INTERNET: soil com/ageofsoil2 / 


; kierunek wiatru oraz aktual- 
' ny kurs, jak również kilka 
' ikon za pośrednictwem któ- 
' rych możesz wydać rozkazy 
_ dotyczące ustawienia żagli, 
i ładowania pocisków, abor- 
 dażu (niestety ta ostatnia fun- 
 kcja także nie działała). Nau- 
| ka obsługiwania wszystkich 
' tych poleceń zabrała mi nie 

więcej niż piętnaście minut, a udało mi się i 
/ dzięki nim stoczyć i wygrać pojedynek, 
| w którym przeciwko moim dwóm okrętom 
uzbrojonym w sumie w ponad pięćdziesiąt | 
_ dział stawały trzy okręty wroga dysponu- 
| jące podobną siła 


dyna rzecz, która 


ognia. W sumie je- 
Akcja 


przeszkadzała mi 


małe punkciki, żagle są wciągane lub opusz- 


| czane, a w trakcie walki uszkodzeniom ule- | 


gają zarówno kadłuby okrętów, jak i ich 
osprzęt. Wyśmienicie prezentują się też 


_ porty i twierdze, choć wciąż nie wiem, czy 


będzie je można 
atakować lub zos- 
tawiać w nich 
własne załogi. 


a 


w walce to niemoż- 


ność utrzymania szy- 
ku przez moje okrę- 
ty, ale to jak sądzę 
zostanie poprawio- 


rozgrywa się w latach 
1775 - 1820, to jest 


w okresie, kiedy na 
morzach królowały 


W sumie | 
Age of Sail 2 pre- | 


zenłuje się nad- 


zwyczaj pozyty- 
wnie, co było dla 


ne w finalnej wersji 
programu. 
Od strony gra- 


| ficznej Age of Sail 2 
| wygląda bardzo przekonywająco. Kamerę | 
| śledzącą przebieg gry możesz swobodnie 
będzie to gra nie tylko dla miłośników 


przemieszczać, obracać we wszystkich kie- 


| runkach, przybliżać i oddalać od wskaza- 
' nego obiektu. W pełnym powiększeniu wi- 
tach 1775-1820, to jest okresie, kiedy na ; 
morzach królowały drewniane żaglowce. | 
W pełnej wersji gry do wyboru będą dwie | 
kampanie, w których wcielisz się w postaci | 
dowódców flot brytyjskiej i amerykańskiej. - 
Co prawda żadna z tych opcji nie była - 
dostępna w wersji gry, którą testowaliśmy, | 
mogliśmy przyjrzeć się za to kilku poje- | 


dać, jak na pokładach statków uwijają się 


ILU TEACJCJ 


drewniane żaglowce. 


zuje duch Piratów jednak nie umarł. | 
; Premiera Age of Sail 2 przewidziana jest | 
' na luty, zaś dystrybucją gry zajmie się | 
firma Play It. 


mnie pewnym zas- 
koczeniem, po- 
nieważ morskie 
strategie wyda- 
wały mi się do tej pory jedynie bocz- 
nym nurtem gier wojennych. Jak się oka- 


Część I: Rustin Parr to najlepiej oceniana gra w historii 
polskiej rozrywki komputerowej, która' pozwoli Ci 
rozwiązać jem stwa Burkittsville. 


BLAIR WITCH 


łącząca w sobie elementy przygody i szybkiej 
akcji, stworzy Ci klimat prawdziwego piekła 
na ziemi. 


Już W sprzedaży w cenie 99 zł! 
. 


„BLAIR WITCH 


C Ii : LEGENDA COFFIN ROC 


Historia Elly Kedward to ostatnia część 
wstrząsającego misterium, odkrywająca 
- sedno mitu wiedźmy z Blair. 


% Dostępne W marcu za 99 zi! 


BLAIR WITCH 


CZĘŚC III : HISTORIA ELLY KEODWARD 
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Już wkrótce do sklepów trafi „Pro Rally 2001”, gra rajdowa wydana w polskii 
wersji językowej, dzięki której będziesz mógł wziąć udział w rajdowych 
mistrzostwach świata. Z tej okazji, wspólnie z wydawcą gry w Polsce, firmą 
LEM, przygotowaliśmy dla Was wspaniały konkurs. Nagrodami są w nim gry 
„Pro Rally 2001”, plakaty oraz upominek specjalny w postaci rajdowej kurtki 


By wziąć udział w losowaniu tych nagród wystarczy podać 
prawidłowe odpowiedzi na trzy poniższe pytania. 


1. Wymień trzy kraje, w których Wśród 20 uczestników 
odbywają się rajdy w „Pro Rally konkursu, którzy nadeślć 
2001". poprawne odpowiedzi, 


rozlosujemy gry „Pro Rallj 
2001” i plakat. Dodatkowc 
] la-z tych osób otrzyma 
= rzałową rajdową kurtkę: 


2. Wymień jeden z samochodów 
klasy. WRC, biorący-udziaf 
w grze „Pro Raligm2001*; 


3. Jaka firma jest wyłącznym 
dystrybutorem gry w Polsce? 
a) Licomp Empik Multimedia 
b) IM Group 


kuponem konkursowym na adres 
c) CD Projekt 


edakcji do dnia 31 marca 2001 r. 
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+ woducent: RAVEN SOFTWARE © wydawca: ACTIVISION 
+ „olski dystrybutor: OPTIMUS BIS 
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„kozpoczy- 
naliśmy akcję 

mając ogromną 
przewagę zaskocze- 
nia. Przy lądowaniu chy- 
ba nikt nie został ranny 
i działaliśmy w taki spo- 
sób, żeby ogniem nie 
szkodzić sobie nawza- 
jem. Teraz ich obrona 
zaczynała dawać o so- 
bie znać. Nie była to 
jeszcze akcja skoordy- 
nowana, ale już rozer- 
wało się, tuż koło mnie, 
parę pocisków. Zaczą- 
łem szczękać zębami. 
Raz prześliznął się po 
mnie jakiś promień 
i włosy stanęły mi dęba; 
na moment cały zmart- 
wiałem, na szczęście na 


tym się skończyło” 
Robert A. Heinlein 


„Kawaleria kosmosu” 


Na pokładzie 
Rodger Younga 


RECENZJE 


Nasz człowiek w obcym kraju 


- FEWZEZKE ub 
Trójwymiarowe żrodowisko gry oferuje wiele adj ka 
możliwości ustawienia kamery. pnórstdejkadowig ozn, 
Uroki Klendathu 
k 
|4 ż s 
e. W SKRÓCIE 
ZALETY: 
+ efektowna grafika 
=> + nawiązania zarówno do 
4 książki, jak i filmu 
= + wartka akcja 


WADY: 

- nie najlepsza muzyka 

- przeszkadzające w walce 
sekwencje dialogowe 


8. 
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Tego paskudnego Robala najlepiej załatwić przy 
użyciu broni ciężkiej. 


+ producent: MICROPROSE + wydawca: HASBRO INTERACTIVE 
+ polski dystrybutor: CD PROJEKT 


NZSZNYAJ: 


Moim zdaniem 


ile film Ver- 
hoevena ab- 
solutnie nie przy- 
padł mi do gustu, 
jako dzieło wizu- 


WIZA alnie tandetne, in- 
telektualnie 
Adamczak miałkie i do tego 


w prymitywny sposób spłycające 
przesłanie powieści Heinleina, to 
grę Starship Troopers uważam 
za jedno z najciekawszych wyda- 
rzeń na polu RTS-ów ostatnich 
miesięcy. Pełna dynamiki akcja 
w połączeniu z elementem rozwoju 
postaci oraz mnóstwo nawiązań do 
prawdziwej „Kawalerii kosmosu”, 
gdzie żołnierze wyposażeni w kom- 
binezony bojowe faktycznie byli 
groźnym przeciwnikiem, a nie ster- 
tą mięsa armatniego jak u Verhoe- 
vena sprawiły, że tak jak rzadko 
grywam w RTS-y, tak przy Star- 
ship Troopers „ 

spędziłem wiele 

godzin z wypie- 

kami na twarzy / 

i z czystym ser- / 

tem mogę tę grę 

polecić każdemu. 


omputerowe strategie są jednym 
z najbardziej zasłużonych 
ków, nieodmiennie skupiając wo- 
kół siebie liczne grono za 


gatun- 
gorzałych a. 


ników. Ostatnie lata przyniosły zarówno nowe 


tytuły, jaki nah 


gu nowego wie 


znanych cyklów. U pro- 
dała o sobie znać firma Blue 


Byte, wydając kontynuację legendarnej sagi 


Battle Isle, opatrzoną 


sia War. 


The Ando" 


ETER rajską plażę Ę 


Historia Battle Isle rozpoczęła | 

' się na początku lat dziewięćdzie- i 
siątych, kiedy to pojawiła się | 
pierwsza część cyklu. Na przes- 
/ trzeni dekady mieliśmy okazję od- 


w mieście Sky Hallwa. The Andosia 


War stanowi jednak powrót do | 
| której toczy się walka, z różnych 
/ perspektyw, ale także dokonywać 


tradycji w pełnym tego słowa zna- 
czeniu. Ponownie pod Twoim do- 


wództwem znajdą się potężne i licz- | 
ne oddziały, zarówno naziemne, | 
_ jak i powietrzne oraz morskie. | 

wiedzić świat tej gry jeszcze cztery ; 
| razy, przy czym ostatnio za sprawą ; 

Incubation, który jednak mocno : 
' odbiegał od schematu wyznaczo- | 
| nego przez poprzednie części serii. ; 
' Zamiast dowodzić wielkimi armia- 


Powrót do świata archipela- 


gów następuje dwadzieścia pięć lat 


po wydarzeniach, które miały miej- 
sce w Incubation. Główni bohate- 
rowie części czwartej po zniszcze- 


; niu podniebnego miasta nie mieli 
mi, grający otrzymywał bowiem 
' pod komendę niewielki oddział 
' żołnierzy, przy pomocy których | 
| musiał zapanować nad epidemią . 


ze sobą kontaktu. Tymczasem jed- 


nium) wybucha konflikt. 


|; tajemnicze i niepokojące sny... 


BITEWNY EKSPERYMENT 


' „Children of Haris” planuje obalić 

 prawowity, choć słaby i skorumpo- : 
' wany rząd i przejąć władzę. Na | 
' jej drodze stają wojska generała 
'Bratta, który otrzymuje zadanie 
' powstrzymania agresorów. Przy- | 
| wódcy obu stron mają dodatkowo 


Powrót legendy | 


Jak nietrudno zgadnąć, An- 
dosia War ma na celu przywróce- 
nie chwały serii Battle Isle, nie po- 
winny zatem dziwić liczne atrakcje, 
jakie czekają na odbiorcę po uru- - 


chomieniu programu. Wspomnia- 

łem już wcześniej, że The Andosia 
War jest strategią turową, jednak, 

co warte zauważenia, rozgrywaną ; 
w całkowicie trójwymiarowym śro- 
dowisku. Oznacza to, że możemy 
nie tylko obserwować planszę, na 


zbliżeń, oddaleń, czy wreszcie 


skupić się na pojedynczej jednos- | 


' tee. Nie jest to oczywiście żadne 


novum, podobne efekty mogliśmy - 
już obserwować przy okazji ta- j 
kich pozycji, jak Earth 2150, czy 
Ground Control. Za najważniejszy | 


' element wypada chyba natomiast - 
| uznać dość śmiałą próbę połącze- ; 
| nia cech strategii klasycznej z no- 
nak na planecie Chronos (która : 
jest jedynym źródłem surowca aldi- | 
Sekta | 
'wątpliwie zasługa dopracowa* 
' nej oprawy graficznej oraz stare- - 
| go, sprawdzonego pomysłu na grę. . 
- Planeta, na której toczy się wojna, 
' zawiera szereg wysp rozdziela- 
nych bezkresnym oceanem. Z tego 
* względu wrażeń wizualnych z pew- 
| nością nie zabraknie, każdy kawa- 
_ łek lądu jest bowiem inny, dzięki 
czemu odbiorca może podziwiać 
_ szereg różnorodnych krajobrazów. 
Co ważne, nie są one monotonne, 
' lecz prezentują doliny, wzgórza, 


woczesnością RTS-a. 
Pierwsze wrażenia z rozgryw- 
ki są raczej zachęcające. Jest to nie- 


plaże, czy równiny. Całości dopeł- : 
niają naturalne elementy dekora- 
cyjne, takie jak drzewa i krzaki, 
a także instalacje ludzkiego pocho- - 
dzenia. Bardzo ciekawy efekt sta- 
nowi pogoda, zmieniająca się pod- j 
czas akcji. Znienacka może zacząć | 
padać deszcz, co nie wpływa na i 
' model rozgrywki, jest jednak dość 
przyjemne dla oka. Po niebie prze- ; 
pływają chmury, zaś o skaliste brze- | 
gi wysp rozbijają się fale oceanu. | 
Oczywiście nie zapomniano rów- 
nież o cyklu dobowym, dzięki cze- | 
mu walczyć będziesz zarówno | 
w dzień, jak i w nocy. Jeśli chodzi 
o wykonanie pojazdów i budynków, | 
dołożono wszelkich starań, aby 
usatysłakcjonować odbiorcę. 
Obiekty są wykonane dokładnie i 
stylowo, a ich dodatkowym atutem | 
jest spore zróżnicowanie. i 


Zasady rozgrywki właściwie | 
nie należą do szczególnie wymyśl- 
nych i z całą pewnością brzmią 
znajomo. The Ando- 
sia War łączy w so- 
bie elementy gry wo- 
jennej i ekonomicz- 
nejj w podobnym 
zresztą stopniu, co 


ZALETY: 


typowy RTS. Jeśli | WADY: punktów 
chodzi o budowę |. długie oczekiwanie na ruchu oraz | 
własnej placówki, zakończenie ruchu przez | energię, ja- 
znajdziesz tutaj całą komputer ka jeszcze 
listę struktur nie- |- konieczność rozbudowy została na | 
zbędnych do prowa- bazy w kierunku frontu pokładzie. 


dzenia wojny. Prob- 
lem polega na tym, 
iż powiązane są one siecią za- 

leżności, wskutek czego żaden nie | 
może funkcjonować bez jakie- 
goś innego. W grze istnieje sześć | 
głównych surowców, takich, jak . 
żelazo, aldinium, woda, czy ener- i 
gia. Ta ostatnia niezbędna jest 
wszystkim budynkom, oprócz tego 
jednak każdy potrzebuje jeszcze 
czegoś do działania (kopalnie wy- 
magają wody, której dostarcza | 
stacja pomp, ta jednak musi mieć 
aldinium). Wskutek powyższego | 
grający musi zwracać bardzo dużą | 
uwagę na wszystko, co dzieje się 
w bazie, tym bardziej, że więk- - 
szość elementów placówki musi do- 
datkowo łączyć się między sobą | 
poprzez specjalne rury służące do | 
transportu surowców. Brak chociaż 
jednego składnika może spowodo- 
wać nieodwracalne skutki, pro- | 
wadzące do klęski. Z tego właśnie | 


W SKRÓCIE 


+ szczegółowa grafika 
+ interesujący aspekt 
ekonomiczny 


- zbyt długie misje 


Ta baza jest ju 


<IH:> 


powodu nie należy szastać surow- 


cami, produkując co popadnie w du- 
żej ilości, oszczędność jest tu wielce 
wskazana. 

Drugi aspekt ekonomiczny uwi- 


' dacznia się na wyspach, na któ- 
rych musisz wykonać określone za- | 


danie (najczęściej chodzi po prostu 


o zlikwidowanie czegoś lub kogoś). ; 


Twoje wojska charakteryzują, oprócz 
parametrów bojowych, trzy róż- 


paski. Ozna- 


łość, liczbę 


ma krytycz- 
ne znaczenie dla postępów grają- 


cego, bowiem ulega wyczerpaniu | 
zarówno podczas prowadzenia os- | 


Grafika w grze jest p 


ż całkiem spora. 


nokolorowe | 
czają one od- 


powiednio . 
wytrzyma- 


Ta ostatnia i 


X PP ze. 1! > DORA ŚR 


trzału, jak i poruszania się. Oprócz 
niszczenia przeciwników pojawia | 
(się zatem problem zaopatrzenia 
własnych wojsk w energię. Doko- | 
nują tego specjalne jednostki zwa- . 
ne mrówkami (Ant), one z kolei - 


czerpią moc ze specjalnych prze- 


kaźników (ERP), które musisz budo- i 
wać na zdobywanym terenie. Głów- 
nym aspektem logistycznym jest ; 
zatem tworzenie łańcucha prze- 
kaźników tak, aby jednostki fronto- i 
we, które ponoszą największe stra- / 
ty mogły liczyć na uzupełnienie pa- | 


liwa oraz pancerza. Przyznam, że 
ten pomysł przypadł mi do gustu, 


chociaż, z drugiej strony, hamuje 
on znacząco postępy wojsk kiero- i 


wanych przez grającego. 


Najistotniejszą cechą odróżnia- 


jącą Battle Isle 4 od innych gier | 


strategicznych jest specyficzny ma- 
riaż systemu turowego i rozgrywki 


w czasie rzeczywistym. Otóż bitwa | 
podzielona jest na fazy wykonywa- ; 


ostawszy 
„Battle Isle 4” 
do testu, już od 
pierwszych chwil 
miałem sprzeczne 
Piotr uczucia. Przede 
ALONA "szystkim zraził 
mnie fakt, iż gra 
jest dziwacznym skrzyżowaniem 
turówki i RTS-a. Co gorsza, po- 
wiedzmy to sobie otwarcie, skrzy- 
żowaniem mało udanym zważyw- 
szy na fakt, iż ruch gracza ogra- 
nicza jakiś bzdurny limit czasowy 
(7 minut), zaś w trakcie ruchu kom- 
putera można spokojnie zagoto- 
wać wodę, zaparzyć herbatę, po- 
czekać aż wystygnie, wypić ją 
i umyć szklankę. 

Z drugiej strony, gra wygląda 
przecudnie, obsługa jest bardzo 
przystępna, a kampania dobrze po- 
myślana i wciągająca. Aż chce się 
grać. 

Niestety, z powodu wspomnia- 
nego wcześniej limitu, nijak nie 
można. A przynajmniej mnie się to 
za bardzo nie udawało (gdzieś po 
godzinie dostawałem istnego 
szału, stwierdzając, że połowę te- 
go czasu przesiedziałem bezczyn- 
nie przed monitorem, czekając na 
swoją turę). 

Jeśli zatem kogoś stać na 
anielską cierpliwość i ma akurat 
czasu pod dostatkiem, polecam mu 
„Battle Isle 4”. Ręczę, że przy 
takim nastawieniu grą tą się nie 
zawiedzie. Zaś wszyscy pozostali, 
w tym i ja, mogą 
sobie darować. Na 
rynku są gry rów- 
nie dobre bądź na- 7 
wet lepsze, a za to // 

z pewnością mniej 
czasochłonne. 


k - 


Atakując nie- 

przyjacielską 
wyspę będziesz potrzebował źró- 
deł energii. Przy pomocy tego 
pojazdu możesz zbudować funk- 
cjonalną sieć przekaźników, poz- 
wala się on bowiem przekształ- 
cić w antenę. 


Mały pojazd 

naprawczy, 
którego zada- 
niem jest reperacja oraz uzupeł- 
nianie stanu energii sąsiednich 
jednostek. Jeśli Ant znajduje się 
w zasięgu ERP, energia przez- 
naczona na naprawy jest pobie- 
rana bezpośrednio z bazy. 


, 


p Ta» Y 
Maszyna służąca do 
wznoszenia struktur na 
terenie bazy. Normalnie 
podczas rozgrywki przebywa 
wewnątrz kwatery dowodzenia, 
wylatując tylko na czas budowy. 


Jednostka 

służąca do 
zbierania tego, co zostało z wro- 
gich pojazdów. Ich wraki mają 
bowiem pewną wartość, jeśli 
chodzi o surowce. Pobrane mate- 
riały są przesyłane do bazy i zasi- 
lają Twoje zasoby. 


ŚGK 3/61 


| Spotkanie z pierwszymi jednostkami 


TG GIe84 (27 
0476 751857 (2 186 


wroga. 


; ne naprzemiennie przez obie stro- 
|_ny. Inicjatywa podczas Twojej tury 
| należy tylko do Ciebie, chociaż jeśli | 
| natkniesz się na przeciwnika, który i 
| dysponuje jeszcze punktami akcji, - 
' możesz zostać ostrzelany. Cieka- - 
| wostka polega na tym, że każdy i 
z oponentów ma*na wykonanie 
| swoich posunięć określoną porcję | 
| czasu, której nie może przekro- | 
| czyć. Z tego względu powinieneś | 
| wykonywać rozkazy szybko i spraw- | 
| nietak, aby zdążyć ustawić wszyst- | 
| kie jednostki na odpowiednich po- | 
| zycjach, zanim będzie za późno. 
| Połem będziesz już mógł tylko przy- | 
| patrywać się ruchom nieprzyjacie|- | 
| skich wojsk. Inicjatywa dotyczy jed- | 
| nak tylko działań militarnych. Pod- . 
| czas tury przeciwnika nie można 
| co prawda samemu przesuwać żoł- | 
| nierzy, da się za to zrobić wszystko 


- 


Gi minimum: 


PC Pentium 2 300 
64MB RAM, Windows 95/2000. 
akclerator 3D 


CAULDRON 
CD PROJEKT 


http://www.bluebyte.net/battleisle-e/ 


' pieszający zabawę, 
| warto więc z niego 
| korzystać, 


| zato dość irytującą 


cena:99,90zł: = V O 


BLUE BYTE 


| we własnej bazie: wznosić kolejne | 


konstrukcje, regulować wydobycie itp. 


Ponieważ przemieszczanie jed- 


mieszczać wybrane formacje. Roz- 
wiązanie to pojawiało się wcześ- 


niej w wielu strategiach czasu rze- | 


czywistego, jednak dopiero teraz 
jego wprowadzenie stało się uza- 
sadnione. O ile bowiem w typo- 


tyle w Bałtle Isle 4 jest to zabieg zna- 
cząco ułatwiający i przys- 


jeśli 
tylko w pobliżu 
nie znajduje się 
przeciwnik. 
Omawiany 
system ma właś- 
ciwie tylko jedną, 


wadę. Czas, jaki otrzy- 
muje każdy z grających 


zależy od konkretnej misji, zwykle : 


jest to jednak dobrych kilka minut. 
O ile podczas własnej fazy nie wi- 
dać żadnych usterek, o tyle pod- 


| czas inicjatywy komputerowego opo- 


nenta odbiorca staje wobec ko- 
nieczności oczekiwania na zakoń- 
czenie działań przez wroga. Oz- 


yi 


wtedy spokojnie przejrzeć, co mają 
' jednak zrobić odbiorcy tegoż 

nostek na czas może być nieco frus- | 
trujące, autorzy dodali również me- | 
chanizm tworzenia ścieżek, po 


których automatycznie będą się prze- | putera po prostu wieje nudą. 


| Złoto dla cierpliwych 


nowy numer ŚGK, który można | 


pozbawieni? Bywa zatem, że za- 
miast ekscytującej walki, obserwu- 
jemy statyczny obraz, a od kom- 


Battle Isle: The Andosia War 


_ jest z pewnością grą wartą uwagi 
zapalonych strategów, którzy na- 
| rzekają na brak rozrywki w starym, 
wym RTS-ie dowódca chętniej sam 
przemieszcza wszystkie oddziały, o 


dobrym stylu. Oprawa programu, | 
zarówno graficzna, jak i dźwięko- 


| wa, nie pozostawiają wiele do ży- | 


czenia (ta druga utrzymuje 
zresztą klimat serii). 
Na pochwałę zasłu- | 
guje również pró- | 
ba stworzenia no- | 
wej jakości wśród 
gier z omawianej 
dziedziny. Nie- 
stety, pewne wy- | 
mienione powyżej 
usterki _ uniemożli- | 
wiają mi wysławienie 
najwyższych ocen, tym bar- 
dziej, że bez względu na wybór 


| strony konłliktu dowodzi się prak- 
| tycznie identycznymi wojskami, co 
| raczej nie budzi zachwytu. Poza 
tym jednak, jeśli jest się nastawio- 
| nym na długie misje, podczas któ- 
| rych mozolnie zdobywa się teren, | 
| można spędzić przy kolejnej części 
nacza to kilka długich chwil bez- | 
czynności, podczas których bardzo | 
często na ekranie nic się nie dzieje. | 
Pół biedy, gdy posiada się akurat i 


Battle Isle 4 przyjemne chwile. 


Piotr Bilski 
„Alien” 


TT «1 ma 
say: oÓy 


CO OFERUJEMY ? Ta 
iysokie rabaty i oferty promocyjne 

Najniższy koszt wysyk 4.95 zł 

Płatność przy ae 

i Profesjonalną 

krótki czas wała 2-7 dni 

Dostawę w 24-48h (za dopłatą) 
Dostawę w dniu zamówienia (w Warszawie) 
solidne zabezpieczenie przesyłki 

| (warancję na oferowane produkty 


ikceptujemy karty kredytowe 
(eny zawierają Vat 


EUROCARO 


pn - pt od 8 do 21 Pr R ZEN SCORE » ZAD: 


w soboty i niedziele od 9 do 17 


datay 10% TANIEJ r 


[Ty możesz kupować gry o 10% taniej i brać udział w super promocjach tylko dla 
Klubowiczów. Wystarczy, że przyłączysz się do klubu Planety. Formularz zgłosze- 
niowy i regulamin klubu otrzymasz wraz z zamówieniem. Dla dotychczasowych 
klientów oferta specjalna uczestnictwa w klubie. 
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RECENZJE 


BOHATEROWIE POWRACAJĄ Z URLOPU 


Might 6 Magic 8 - 


wiele sposobów jak Enthrol stworzony w połowie lat osiemdziesiątych przez firmę 


N; znam drugiego komputerowego świata RPG, który eksploatowano by na tak 


New World Computing. Od momentu wydania przez ową formację rolpleja 
Might £ Magic 1 - Journey to the Inner Sanctum, doczekaliśmy się nie tylko licznych 
kontynuacji tejże gry, ale także licznych produtków „pobocznych” w postaci kilku strategii 
Heroes of Might 8 Magic oraz opsiywanej w tym numerze zręcznościówki Crusaders of | 
Might 8 Magic. Nie ma się co zresztą temu dziwić bowiem Enthrol to świat wyjątkowo 
barwny i pełen przygód czekających na spragnionych emocji śmiałków. Might 8. Magic 8 
- Day of the Destroyer ukazał się na zachodzie jeszcze w zeszłym roku, do nas trafił jed- 
nak dopiero teraz ze względu na przedłużające się prace lokalizacyjne gry. Na szczęście 
okazało się, że było na co czekać, bowiem kolejna część sagi to pełnokrwisty rolplej. 


UKLCUJE | 


ZALETY: 

+ rozległy świat 

+ niezliczone misje 

+ znakomita fabuła 

+ wiele dróg rozwoju posłaci 

+ różnorodność przedmiotów 

+ polska wersja językowa 

WADY: 

- kiepska grafika 

- drobne problemy z interfe- 
jsem 

- nienajlepiej dobrane głosy 


| 
| 
| 


| 
| 


Pojedynek ze szezui 
tym kościele. 


i ł 
ł i 
i Ę 


i Jadame uwolniły się moce czte- 
| Kiepskie i mroczne czasy | 
| nastały w Enthrolu. Wszystko zaś | 
| zaczęło się w dniu, w którym do 
| portowego miasta wyrzutków Ra- | 
 venshore przybył tajemniczy | 
| człowiek, którego wieku ani po- 
| chodzenia nie dało się określić. 
Jego wygląd przyciągał uwagę 
każdego kto nań spojrzał. Gdy | 
mężczyzna szedł w milczeniu uli- 
| cami, kilku zbirów spróbowało 
go zaatakować jednak zostali | 
| odrzuceni dziwną siłą. Niewzru- | 
| szony przybysz dotarł do rynku | 
| gdzie, po chwili namysłu, zato- | 
czył krąg na ziemi i... rozpętał | gotować go do ponownych naro- 
piekło. Równocześnie w czterech | 


AZ SST 5 A 


ami w przekię: 


niewielu dawało posłuch tym | 


« przerażającym przepowiedniom, | 


wraz z poszerzeniem się zasięgu 


| działania niszczycielskich sił na- 


| tury, na ludy Enthrolu padł blady 


strach. Tylko niektórzy żywią na- 
dzieję, że pewna wzmianka w 
proroctwach o bohaterze, który 
uratuje świat od zagłady zawiera 


| w sobie ziarno prawdy. Kto wie? 
Być może tym śmiałkiem bę- 
 dziesz Ty? 


różnych zakątkach kontynentu | 


rech żywiołów; w okolicach wysp | 


Krwawego Szłyletu zaczęły wy- 


| poczyna się od kreacji bohatera. 


buchać podmorskie wulkany, | 


kraina minotaurów zniknęła 
częściowo pod falami, najwięk- 


kątku świata trąby powietrzne 


Zabawa w Might 8: Magic 8, 


jak w większości rolplejów, roz- 


Na tym etapie musisz ustalić | 


' rasę, do której będzie należał 
' Twój śmiałek, jego umiejętności 


/ sza pustynia Jadame zapłonęła 
_ dzikim ogniem, zaś w innym za- | odpowiednich cech. Cały proces 


i jest szalenie prosty, niemniej jed- | 


zaczęły wyrywać z korzeniami | 


drzewa z przedwiecznego lasu. 


_ jest 


Po tych wypadkach mroczne elły | 
przypomniały swe proroctwa, | 


zgodnie z którymi u kresu czasu 
ziemię i życie pochłoną cztery 
żywioły, by oczyścić świat i przy- 


oraz przydzielić mu punkty do 


nak wybór oferowany graczowi 
naprwadę imponujący. 
Można się tu bowiem wcielić w 
siedem różnych ról (w tym w tak 
egzotyczne jak wampir, czy. 
minotavr) i wybrać jedną z kilku- 
nastu biegłości, z których każda 


/ ma istotny wpływ na przebieg | 


| dzin historii. O ile z początku | 


zabawy. Potem pozostaje jedynie | 


U 


mieście jaszczuroludzi na wyspie Krwa- 
wego Sztyletu. | 


Day of the Destrover 


wkroczyć na ścieżkę przygody. 


Kiedy uruchomiłem wreszcie 
samą grę, ręce opadły mi do zie- 


mi z przerażenia. Grafika Might ; 
_ 8: Magic 8 okazała się paskud- 


na, autorzy w ogóle nie zmieni 
engine'u od 
części szóstej, w a 
rezultacie czego | 

domki, tereny, 
spriłe'y postaci 
niezależnych i 
ich animacje wy- 
glądają po pro- 
stu żałośnie. 
Znacznie ulep- 
szono jedynie 
animowane 

| obrazki  poja- 

| wiające się po 


| zacząłem obchodzić dokładnie | 
wyspę Krwawego Sztyletu, na 
którą bohater przybył w charak- 
terze eskorty kupieckiej kara- | 


wany. Kawałek po kawałku od- 


' wysepki, przyjąłem zlecenia na 


l | Żauknj | 


A 


Owa twarda tropicielka zleciła dru- | „„, stwiefdzić. 


żynie zabicie watahy wilków. 


jącej gry r=peit jawną oznaką 
lenistwa ludzi z 3DO, którzy 
 posłanowili nabić sobie kabzę 
| e zeprocowujac się nad 


ski = ią obdarzyć wędrow- 


ta makr o 


postaciami n 
i, znalazłem pierw 
szych towarzyszy wędrówki 
kilka godzin później stwierd 
łem, że siedzę z wypiekami na 


| twarzy przed komputerem, wie- | 


krywały się przede mną kolejne 
szczegóły dramatu mieszkańców 


dziony chęcia wykonania „jesz- | 
cze jednego zadania”. Ze zdzi- | 
wieniem zdałem sobie również | 
sprawę, że grafika Might 8: Ma- - 
/ gic 8 przestała mnie razić, a jej 
| umowność wręcz zaczęła pobu- | 
dzać moją wyobraźnię. Okazało 
się, że pod przykrywką brzydoty | 
, kryje się wspaniały rolplej, pełen 
' epickich przygód, nietuzinko- | 
| wych bohaterów i magii. Gdy już | 
| człowiek zda sobie sprawę z te- | 
go jak bogaty i ciekawy świat | 
staje przed nim otworem, wręcz i 
, nie może się powstrzymać przed 
' zanurzeniem się w nim bez resz- 


(by. 


" DE wyboru do koloru | 


Jedną z największych zalet | 


' Might 8: Magic 8 jest ogromny | 
- wybór questów. Ośmielę się na- | 


że pod tym 


' względem gra przebija nawe 


sławione Wrota Baldura, w któ 
rych bądź co bądź liczba zada 
o wykonania była spora. Tuta 
można grać całymi tygodniami 
nawet nie zbliżyć się do wypeł 


nienia wszelkiego rodzaju misj 


jakie zlecają Ci okazjonalnie bo- | 


haterowie niezależni. Jeśli jed- 


PW nm EJ b A 


dk s 


Jas inia la przemytników z Ravenshore 
n sk do bezpiecznych miejsc. - 


_Moim zdaniem 


N*" nie prze” 
padałem za 
serią Might 
and Magic, po- 
nieważ denerwo- 
wał mnie sposób 
poruszania się dru- 
żyną i dziwny w 
moim przekonaniu sposób walki. 
Day of the Desroyer zwródło 
moją uwagę przypadkiem, gdy 
grał w niq Elektryczny. Obserwo- 
wałem go przez dłuższą chwilę 
potęgując w sobie chęć dorwania 
się do gry. Okazuje się bowiem, iż 
pomimo przestarzałej grafiki 
najnowszy Might and Magic 
jest świetnym RPG. Dodatkowo 
polski dystrybutor dołożył do gry 
element humorystyczny w postac 
komentarzy bo- 
haterów wygła- Moja ocena 
szanych śpiewem 

i głosów, które / 

czasami zupełnie | 

nie pasują do 

osób. 


Maciej 
Jasiński 


ŚGK 3/01 
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Bohaterowie trafili do krainy sław- Domy w mem ARÓW różnią się 

nych łowców smoków. architekturą. 
ES 3 | nak kiedykolwiek zacznie Ci się | gry nie przegięli pały i nie posta- | Można co prawda przyporząd 
Bai ko | wydawać, że na danym terenie | wili na każdym kroku drużyny | kować każdemu bohaterowi 

; ; | rozpracowałeś już wszystkie | watahy wrogich stworów. Czę- „szybkie zaklęcie”, ale jest to 

ode sad piw zwis | możliwe questy, możesz być / stotliwość starć jest idealnie wy- | zdecydowanie za mało. W dal 
zawody w grze karcianej Arco- Blow wkrótce trafisz do / ważona, choć o samym systemie szym stadium gry z pewnością 
mage. Zabawa przypomina | nowej krainy, gdzie czeka Cię |: walki nie da się już niestety tyle ; będziesz posługiwał się większą 
| ULŁOWELULONLOCOWOCN | cała góra nowych, jeszcze c obrego powiedzieć. Pojedynki z zbą czarów i konieczność k 
gier karcianych „Magic: The | kawszych przygód. Skoro ju dwersażami można rozgrywać | dorazowego otwierania księg 
Gathering". Na początku prze- ' mowa o różnych obszarach to | w czasie rzeczywistym, bądź z staje się nieco uciążliwa. Znacz 
aka ei żyj p babie fa | muszę przyznać, że ogromne | podziałem na tury. Jeżeli zamie- | nie lepiej byłoby umożliwić przy: 
sek wide: pośled warsztatu, iwiocji wywarło na mnie rów- | rzasz przeżyć walkę z najsłab- ; pisanie kilku zaklęć do klawi 
magii i zoo. Kużda z owych nież zróżnicowanie terenów i ich | szym nawet przeciwnikiem gorą- | szów skrótów. Na szczęście 
MOTLKNYCTORTOCN ogromna liczba. Wędrując po | co zalecam Ci przełączenie się | usterki te są na tyle drobne, żepo 
śloną liczbę punktów danego | świecie Enthrolu odwiedzisz | na system kolejek wraz z rozpo- | upływie jakiegoś czasu przestaje 
koloru, które można wykorzy: | wioski jaszczuroludzi, opuszczo- | częciem boju, druga opcja jest się je w ogóle zauważać. 
stać do zagrywania kart. Posz- | ne świątynie, miasta minotaurów, , bowiem absolutnie niegrywalna 


presję Zz w» so jaskinie przemytników, zamkiłow- | W momencie gdy to uczynisz, | Drobne potknięcia 
nn alady, bądź zwiększać ców smoków, enklawy centaurów | będziesz mógł zadawać ciosy, | __ Autorzy Might 8: Magic 8 nie 


Twoje możlwości produkcji || h, rozpalających | używać specjalnych zdolności w  ustrzegli się także kilku innych 


zasobów. Zabawa toczy się do [Ę iejsc. Jeszcze cie- | rodzaju wampirzego wysysania | irytujących potknięć. Pierwszym 
momentu, gdy jeden z graczy 7%: IW fo, że w każdym | krwi i rzucać czary na przemian jaz nich jest automatyczna mapa 
nie zniszczy wieży przeciwni- <qtku tego pet zee światła | z przeciwnikami. Problemem jest | tworzona w trakcie podróży dru- 
podniosła Ę ł niezli- | suka r — c R i ŻW. owsa cata 
zbierze odpowiedniej ilości do- A „dodkiddiE Wima ej butan dk abs 14 

d i kranii hodząc na | trzeniach i w podziemiach, staje 
wolnego z zasobów. Całość je nie, czasami zachodzą | po i 
jest bardzo wciągającu, dyna- z sie ię jednak zupełnie bezużyteczn 
miczna, a co ważniejsze Arco- - r 'w momencie wejścia śmiałków 
mage pozwala wygrać całkiem 


sporą ilość kasy. 


: 4 | | | 


RECENZJE 


Klasy postaci 


Su | 6 5.5 
hawk gral BOGA 7 


733 


Fakó 6 7 


_ różnych biegłości, wszystkie zaś | 
sklepy, świątynie, i domy prywat- | 
"ne pozostają anonimowe. W ; 
gromadzie budynków naprawdę | 
' można zgubić orientację i za- . 
miast w gildii kupców wylądo- 
' wać omyłkowo w zajeździe. Po : 
tym, jak któryś raz z rzędu za- 
błądziłem w Ravenshore, zaczą” ; 
łem sam dodawać tekstowe opisy 
do budowli (na szczęści taka | 
' możliwość istnieje), co jednak 
' zajęło mi masę czasu. Kolejną i 
. bolączką w Might 8: Magic 8 jest i 
' niemożność dostępu do ekranu 
ubioru i wyposażenia postaci | 
podczas pobytu w sklepie. Jest to . 
/ uciążliwe ze względu na to, że | 


| nie można zidentyfikować, sprze- 


dać, ani naprawić przedmiot 
| trzymanego przez bohatera. Je 


przypomnisz sobie w sklepie, że 
| musisz naprawić hełm noszony : 


przez któregoś ze śmiałków, bi 


dziesz musiał najpierw opuścić | 
lokal, przełożyć sprzęt do inwen- | 
tarza i wejść ponownie. Jeśli | 


4 


4 


zdarzy Ci się zapomnieć o takiej 
procedurze kilka razy z rzędu, 
gwarantuję, że włosy zaczną Ci 
się jeżyć na głowie. 


Słowa pochwały należą się z | 
pewnością zespołowi, który pra- | 


cował nad lokalizacją Might 8: 


Magic 8. Tłumaczenie zostało 
| wykonane prołesjonalnie, wszys- 
(kie teksty jakie pojawiają się 


podczas gry czyta się znakomi- 
cie i nie ma problemów z ich zro- 


i zumieniem. Małe zastrzeżenia 


miałbym jedynie do doboru nie- 
których głosów dla bohaterów. 
Muszę przyznać, że wampirka, 


potr. SAT ŻY: JK: 30 
tobry użytik. 


wała niczym Justyna Steczkow- 


” oem zx mV (5 — 


+ producent: New World Computing * wydawca: 3DO 


+ polski dystrybutor: IM Group 


' graczy w Polsce będzie mogło 
| wyruszyć na przygody do świata - 
' Might 8: Magic. 


Might 8: Magic 8 to rolplej, w 
którego każdy miłośnik gatunku 
musi zagrać koniecznie. Jest to 
gra, z którą trzeba spędzić tro- 


chę czasu by przyzwyczaić się . 


do archaicznej grafiki i niektó- 


rych dziwactw interfejsu, nie- | 


mniej jednak gwarantuję Ci, że 


jeśli zdecydujesz się wydać swoje 
pieniądze na Mó8M8, nie bę- ; 
dziesz żałował tej decyzji. Z całą ; 
pewnością jest to znakomita 


alternatywa do Wrót Baldura, 


' Planescape'a i lcewind Da- 

„ le'a. Gorąco polecam wszyst- 
ska wydała mi się troszeczkę nie - 
z tej bajki, kowal mrocznych : 
elfów z zatkanym nosem rów- . 
| nież. Ogółem jednak IM Group | 
należą się z pewnością gratulac- | 
je za wykonanie świetnej roboty, . 
dzięki której znacznie więcej . 


kim prawdziwym 
rolplejowcom. 


kkk 
ba 


z. Ą | oś Riego 


yki Heroes of Might £ Magic ma swoich licznych, 

zagorzałych miłośników, dła których zapro- 

ponowane przez firmę New World Computin 
połączenie w jedną całość strategii rozgrywanej w rc 
z magią i potw 'orami rodem ze świała fantasy było 
strzałem w dziesiątkę. Zdaje się o tym wiedzieć także 
wydawca gry, firma 3DO, która pilnie dba o to, by fani ani 
na chwilę nie zapomnieli o swoim ulubionym programie. Z 
pewnością pomoże im w tym pa kiet Shadow of Death bę- 
dący kompilacją Sówka Heroes of Might £ Ma- 
gic 3: Restoration of Erathia, elementów irmageddon's 
Blade (pierwszego dodatku do gry), kilku świeżych po- 
mysłów, oraz bogatego zestawu nowych misji i kampanii. 
Pakiet ów miał swoją światową premierę prawie rok temu, 
teraz dołarł zaś i do nas, na dodatek w polskiej wersji 


językowej. 


|; Shadow of Death wydaje się . 
, być nie lada atrakcją zarówno 
| dla weteranów jak i początkują- | 
|_— WSKRÓCIE | cych graczy, którzy nigdy wcześ- i 
ZALETY: niej nie zetknęli się z bohaterami | 
+ 7 nowych kampanii świata magii i miecza. Pakiet li- | 
+ nowe rodzaje jednęstek | | czy sobie aż siedem nowych 
neutralnych kampanii oraz równo 38 nowych 
+ możliwość łączenia ze so- scenariuszy. Wszystko to kosztuje | 
bą magicznych przedmio- | | jedyne 99 zł, co jest ofertą tym 
tów | bardziej atrakcyjną, że w pakie- | 


WADY: | cie znajduje się także pełna wer- | 
|- większość zmian jest wtór- | | sja Heroes of Might 8: Magic 3, 
| nado Armageddon's Blade || która oferuje również siedem 


_ kampanii i prawie 40 misji. W su- 
| mie liczba różnorodnych warian- | 
| łów zabawy jest na tyle duża, że 
nawet najbardziej wytrwali gra- | 
cze powinni poczuć się w pełni 
i usatysfakcjonowani. 


NOWE KAMPANIE DLA STAREJ GRY 


Heroes of Might 6 Magic: | 
Shadow of Death 


Nim przedstawię nowe zasa- 


dy gry wprowadzone do Sha- i 
dow of Death kilka słów wyjaś- | 
nienia dla tych, którzy nigdy ; 
wcześniej nie zetknęli się z He- ; 
roes of Might 8: Magic. Mówiąc | 


ogólnie jest to gra strategiczna 
rozgrywana w turach, której 
akcja toczy się w baśniowym 
świecie zamieszkiwanym przez 
różne dziwne stworzenia. Celem 
zabawy jest zdobycie władzy 


| nad tym światem, co odbywa się - 

' poprzez eliminację innych za- | 
| ' wodników. Podstawą Twojej wła- 
| dzy są miasta, które możesz roz- i 


budowywać i które służą za 
miejsce rekrutacji nowych żołnie- 


rzy i zdobywania czarów. Oczy- | 
wiście nic nie ma za darmo, nim | 


zaczniesz budować i najmować 
wojska musisz zadbać o stały do- 


| pływ złota i różnego rodzaju su- | 


rowców takich jak kamienie, drew- 
no, siarka i rtęć. Wszystkie je 
zdobędziesz zajmując kolejne 


| kopalnie, tartaki lub po prostu 


zbierając je z ziemi w trakcie | 
swoich licznych wypraw. Militar=| 


| na strona gry ściśle związana | 


jest z bohaterami, wojownikami, 


jooganii lub kapłanami (klas 


, posłaci jest zresztą znacznie wię” 


; cej), którzy prowadzą Twoje 
| armie do boju, i którzy w iście 
_ rolplejowym stylu mogą zdoby- 


używać magicznych  przed- 
miotów zwiększających ich 
skuteczność w walce. Ta formuła 
(od lat okazywała się wystar- 
' czająca, by Heroes of Might 8: 
' Magic odnosił sukcesy, w ko- 
 lejnych częściach gry firma 3DO 
' ograniczyła się zaś do wzbo- 
gacania oprawy graficznej gry 
' i wymyślania coraz to nowszych 
/ przygód. 


| Nieco inaczej jest w Shadow 
; of Death. Grafika pozostała w 
, praktyce ta sama co w oryginal- 
nych Heroes of Might 8: Magic 3, 
zmieniło się za to kilka zasad 
| gry. Przede wszystkim wprowa- 
| dzono zasadę, iż przejście przez 
fosę broniącą dostępu do miasta 
' powoduje obrażenia u napastni- 
' ków (ich wielkość zależy od typu 
miasta). Była to propozycja wie- 
| lokrotnie wysuwana przez gra- 
| czy i twórcy programu zdecydo- 
| wali się w końcu na jej wprowa- 
| dzenie. Inną nowością są nowe | 


| rodzaje neutralnych stworzeń, | 
| jakie możesz spotkać na sw 


i drodze. Ta „nowość! jest jednak 


wać punkty doświadczenia oraz | 


w gruncie rzeczy pozorna ponie- 
waż wszystkie te istoty pojawiły . 
się już w Armageddon's Blade. | 
Na dodatek występowały wów- | 
czas w miastach i można je było | 


rekrutować każdego miesiąca, 


do Ciebie przyłączyć. 


Naprawdę wielką niespo- : 

| dzianką pakietu jest możliwość | 
ączenia ze sobą różnych ma- 
icznych przedmiotów i uzyski- 
wanie w ten sposób potężnych | 
efaktów. Ilość kombinacji jest ; 
ość duża, zaś stworzenie najpo- | 


 tężniejszego przedmiotu wyma- 
_ga zgromadzenia aż dziewięciu 
elementów. Czyni to całe zada- 
nie niezwykle trudnym do wyko- 
nania, ale też korzyści wynikają- 

| ce z posiadania takiego cuda są 
Ibrzymie. Mniej istotne innowa- 


je to kilka nowych rodzajów te- : 
enu sprzyjających określonym | 
bohaterom oraz możliwość po- | 
ostawienia załogi przy kopal- | 


+ polski dystryhutor: IM Group 


+ producent: New World Computing + wydawca: 30Q 


niach i bramach blokujących 4 


stęp do określonych obszarów 


mapy (ta ostatnia innowacja 
także była obecna w Armaged- 
don's Blade). Zmodyfikowano też 


| cechy niektórych rodzajów wojsk, : 
w Shadow oł Death możesz zaś | 
liczyć tylko na to, iż zechcą się 


ale tej zmiany praktycznie nie 


Czasami przyjdzie Ci toczyć walkę w terenie, na | 
którym Twój przeciwnik będzie miał przewagę. | 


' dostrzega się w trakcie gry. Dla - 
' największych zapaleńców przy- 
_ gotowano bardzo wydajny edy- | 
tor misji i kampanii, aczkolwiek . 
| nie wyobrażam sobie, by komu 
. kto ukończy wszystkie czternaś 
cie kampanii i kilkadziesiąt misji | 
oferowanych przez Shadow of . 
' Death chciało się jeszcze bawić | 
w układanie kolejnych przygód 
' Ostatnią nowością jest to, i 

' możesz określić poziom trudnoś 


ci gry nie tylko dla pojedynczyc 
misji, ale także całych kampanii. 


Shadow of Death wydaje mi 
' się jednym z najlepszych rozsze- | 
| rzeń, jakie widziałem ostatnimi | 
czasy (nie licząc może Dark i 
Conspiracy będącego rozwinię- | 
' ciem do Ground Control). Czeka- 


ją Cię naprawdę długie godz 
doskonałej zabawy. Tylko iść i 


Zręcznościowa 
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Moim zdaniem 


hadow of 
Death wyda- 
je mi się jednym z 
najlepszych do- 
datków, jakie wi- 


Maciej działem. Jest tu 
Jasiński ii ła nowych 
kampanii i no- 


wych scenariuszy, pojawiła się 
możliwość tworzenia potężnych, 
magicznych przedmiotów, są nowe 
stworzenia — jednym słowem 
ideał. Problem w tym, że Heroes 
of Might £ Magic 2 był i moim 
zdaniem nadal jest najlepszą z 
trzech części całego cyklu i Sha- 
dow of Death, choć bardzo do- 
bry, mimo wszystko nie daje tyle 
przyjemności co pamiętne The 
Price of Loyalty. Z drugiej 
strony, ma też GTEEEEĘ 
Shadow of | 

Death jedną nie- | 

podważalną za- 

letę — do pakietu 

dołączona jest 

oryginalna gra. 


NA POTĘGĘ POSĘPNEGO CZEREPU 


wiat Might and Magic kojarzył się dotychczas jęsóieg z klasyczną serią rolplejów oraz trzyczęś- 
ciowym cyklem gier strategicznych, jasne jednak było, iż lada moment rozpocznie swą ekspansję 
także na inne gatunki gier. Ekspansja owa stała się faktem na Zachodzie ponad rok temu, gdy 
ukazała się gra Crusaders of Might and Magic — zręcznościówka TPP utrzymana w klimatach 
fantasy. Za sprawą przedłużających się prac nad lokalizacją gra ta dopiero w ostatnich tygodniach trafiła 
na polski rynek, na szczęście jednak, pomimo tak monstrualnego opóźnienia, nie zdążyła się jeszcze zes- 
tarzeć, zaś dzięki. rewelacyjnie wykonanemu spolszczeniu wciąż ma szanse podbić serca wielu graczy. 


| czegoś gdzieś lub komuś, musisz 


' przejść od punktu A do punktu B 

TUSa CIS  dłukąc po drodze wszystko, co 

| wykazuje wrogie zamiary; nie 

| ma przy tym możliwości pobłą- 


A | dzenia, bo z pozoru rozległy 

| świat składa się tak naprawdę z 

| © | | t ' ograniczonych  niebotycznymi 
_ ścianami kanionów albo lochów. 


| W miarę jak liczba trupów na 


E ' Twoim koncie będzie wzrastać, 
g,. o | rosnąć będzie też Twój poziom 
« an b, | 1C ' doświadczenia, bezpośrednio 
ka 4 ' przekładający się na skuteczność 


| w walce oraz ilość punktów ży- 
_ cia. Znajdować też będziesz co- 
Crusaders of Might and | rozpoczyna się Twoja rola: pos- | raz lepsze zbroje oraz wyszuka- 
. Magic opowiada historię herosa  ługując się sprytem i siłą włas- ne typy broni, zadające więcej 
| imieniem Drake, którego rodzina nych, czy też raczej Drake'a | obrażeń czy też ołerujące zwięk- 
| została wymordowana przez | mięśni, musisz wydostać się z  szoną szybkość zadawania cio- 
| Legion Umarłych, od którego to , więzienia i dotrzeć do sojuszni- | sów. Co ciekawe, Drake posiada 
| momentu protagonista wkroczył | czych wojsk. To zaś stanie się po- także pewne umiejętności ma- 
(na ścieżkę zemsty, by samotnie  czątkiem właściwej przygody, | giczne. Od samego początku 
| niczym wilk tropić i mordować podczas której zwiedzisz spory | może on rzucać magiczne świat- 
gi zła. Jak to jednak zwykle | kawałek kontynentu (na piecho- | ło, które przydaje się w mrocz- 
j. tę!), wyrąbując sobie drogę mie- nych podziemiach, później zaś, 
j czem, toporem, maczugą i czym 
tam jeszcze popadnie. | 


ZALETY: 

+ realistyczny system walki 
wręcz 

+ pokaźny wybór broni 

+ rozwój cech postaci 

WADY: 

- brak urozmaiceń fabular- [R 
nych 

- monotonne etapy 

- konieczność pokonywania 
ogromnych odległości na 

piechotę 


rej twierdzy. 
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ŚWIAT MAGII ICHWAŁY 


esencją rozgrywki pozostaje wal- 


nawet skomplikowane parady 
szermierskie, zaś jego pozorna 
prostota w istocie bierze się z wy- 
jątkowej intuicyjności: ot, lewy 
przycisk to atak, prawy to za- 
słonięcie tarczą, nic łatwiejszego 


do zapamiętania. W połączeniu . 


| z klawiszami kierunkowymi oraz 


| różnymi sekwencjami pozwala- 


, jącymi na wykonywanie „com- 


| całkowitą niemożliwością jest | 
pójście „na rympał”, gdyż wów- 


| czas przeciwnicy bez trudu zach- | 
, lastają Cię na śmierć, a eliksiry | 


_ przywracające zdrowie trafiają | 


| się rzadko; zamiast tego należ 

kombinować, zasławiać si 
| ciosami i atakować, gdy pr 
nik się odsłoni, robić uniki 


dziewanie kontratakować... Przy- 
| najmniej na wyższym stopniu 


| trudności, gdyż na tym naj- 
* em gra się po prostu zbyt i 
łatwo, by warto było stosować . 


Magiczny młot to najlepsza broń na szkielety, ale inne 
potwory też czują przed nią respekt. 


| bosów” daje to pokaźny zestaw | 
ciosów, przy czym inaczej ma- i 
cha się halabardą, inaczej mie- 
_ czem, a jeszcze inaczej grzmoci i 
się wrogów kawałkiem czyjejś 
/ czaszki. W sumie gracz otrzymu- - 

| je bardzo dobrą symulację walki | 
/ przy użyciu broni białej i miota- 
nej (od pewnego momentu Drake 
może posługiwać się także łu- | 
_ kiem), nie pozbawioną elemen- 
| tów taktycznych. Oto bowiem : 

| 

j 


| rzać znienacka, uciekać i niespo- 


| wszystkie wyżej wymienione 

ka wręcz — i trzeba uczciwie 
przyznać, że ten element udał się | 
twórcom gry nad wyraz dobrze. i 
Z pozoru prościutki system stero- i 
wania szybko okazuje się na tyle ; 
złożony, by umożliwić bardzo 


sztuczki. 

Walka to niewątpliwie naj- 
ciekawszy element gry — szkoda 
też, że jedyny. O nic innego bo- 
wiem w Crusaders of Might and 
Magic nie chodzi: idziesz przed 
siebie, toczysz jeden pojedynek 


za drugim, od czasu do czasu | 
| trafiasz do wioski, gdzie możesz | 


kupić jakieś gadżety bądź sprze- 


dać zbędny ekwipunek — i tak do 


samego końca. Na szczęście ów 
następuje dość szybko: całość da 
się przejść za jednym solidnym 
posiedzeniem, w jakieś dziesięć, 
góra czternaście godzin. Co 
zresztą i dobrze, 
obszar gry był większy, to praw- 


dopodobnie mało kto doszedłby ; 


do jej końca nie zanudziwszy się | 


uprzednio na śmierć. 


Mocną stroną programu jest 
jego oprawa audiowizualna: | 


engine, choć niemłody, doskona- 
le się spisuje zarówno w zakresie 


macji walczących postaci. Co 
istotne, nie szokuje przy tym ja- 
kimiś kosmicznymi wymaganiami 
sprzętowymi — wystarczy Pentium 


pał A wypada lokalizacja: 


am | G 


Pentium 90, 16 MB RAM 


SVGA, CD-ROM x 2, 


+ producent: New World Computing wydawca: 3D0 


+ polski dystrybutor: IM Group 
http://www.mightandmagic.com/ 


bo gdyby | 


z polotem przełożona instrukcja i 
_ wydatnie podnoszą atrakcyjność 
modelowania terenu, jak i ani- | tytułu. W sumie gra stanowi cie- 
kawą ofertę dla miłośników świa ' 
/ ta Might and Magic czy klimatów . 
| fantasy w ogóle, tym bardziej, że 
, sprzedawana jest w przystępnej | 
300 i. Voodoo 2 by wszystko : cenie 79 złotych. | 
zgrabnie działało. Rewelacyjnie . 


Bezlitosny pojedynek ze sługą Legio" 
nu Umarłych u wejścia do nawiedzo- 
nych katakumb. 


W podziemiach znaleźć można nie 
tylko potwory, ale także kolorowe 
grzybki. 


świetnie dobrane głosy aktorów i | 


Maniak . 


Zręcznościowa 
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PAZAZAZAF 
r n . ' 
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PIERWSZA SZABLA RZECZYPOSPOLITEJ 


miem | 


uż firma LucasArts 


wydając kolejne gry 

z serii Sfar Wars 
pokazała iż na filmach 
można zarabiać nie 
tylko w kinie, ale rów: 
nież na monitorze kom 
putera. Tą drogą pokie 
rowali się nasi rodacy 


WSD Złapał Kozak Tatarzyna...fi 
wydając grę strategicz-  PARCANNANM 


ną Ogniem i Mieczem Gdy wziąłem grę do ręki, już 


| na samym początku zdziwił mnie 


ukazującą lata, gdy 'napis na pudełku, głoszący: | 
„Rzeczypospolita wie|- „Ogniem i Mieczem na moty- | 
ką była” 


_ wach filmu Jerzego Hoffmana.” 
'Może i ów reżyser ma swój 
| wkład w gloryfikowanie chwały 
' oręża Rzeczypospolitej, ale mo- 
' im zdaniem należałoby dodać iż 


> =— 


W ma U PRETTY: 


Husaria w ataku frontalnym błyskawicznie zmiata 
z powierzchni ziemi pierwszoliniowe oddziały 


kozackie. 
| Husaria polska narodziła się na 
początkach XVI wieku a jej wyo- 
24 drębnienie jako osobnej formadi nastąpiło kilka- 
„»  dziesiąt lut później. Był to fenomen na skalę świa- 
9 tową podziwiany wśród sojuszników i budzący lęk 
aw wśród wrogów. Ciężkozbrojna jazda była w stanie 
j przełamać opór każdego przeciwnika. Rozpędzona ho- 
rągiew „przechodziła” przez piechotę, „niosła na szab- 
ł lach” kawalerię i miażdżyła artylerię przeciwnika. 
To owiane legendą ugrupowanie zlikwidowano uchwałą 
sejmu w 1776 roku. 


eczem 


' mogą indywidualnie dopasować 
pierwowzorem. filmu | | 
była powieść Hen- | 
ryka Sienkiewicza; to - 
niedomówienie po- | 
prawiono dopiero w | 


cieniutkiej instrukcji, 
załączonej do gry. 


kd; 


rządkowanych zgodnie z Sien- 


kiewiczowską chronologią — tak | 


właśnie prezentuje się kampania. 


/ Na kilkanaście potyczek tylko trzy ; 
z nich musisz koniecznie wygrać, | 
wynik pozostałych nijak nie wpły- | 
wa na efekt toczonej kampanii. 


Podczas walk w których brał udział 


( książę Jeremi Wiśniowiecki ist- 
'nieje szansa nabycia dodatko- : 
| wych jednostek — coś na wzór | 
| Panzer General, gdzie mogłeś two- 
| rzyć swoją „prywatną armię”. ; 
| Pomiędzy poszczególnymi starcia- 
' mi wyświetlane są krótkie filmiki 
' pochodzące z filmowej adaptacji 
_ powieści. Dla tych, którym nie bę- 
dzie odpowiadała taka „histo- - 
| ria”, 

pojedynczych batalii z kozakami 
 — wówczas jedynie wybierasz 
_ pole bitwy i ruszasz do boju. 


przewidziano rozegranie 


Obrona przeprawy przez rzekę może okazać się 
kluczem do zwycięstwa. 


-..(i Tatarzyn za łeb trzyma | 


Poziom trudności w grze . 
można dowolnie regulować, dzię- 
ki czemu początkujący stratedzy 


go do własnych umiejętności. Sa- : 
ma rozgrywka przebiega zgod- 
nie ze schematem znanym z in- | 
nych turówek — obie strony na- 
przemiennie wykonują posunię- | 


cia każdą ze swych jednostek, 
' przy czym dany oddział posiada | 

Akcja osadzona 
jest w realiach poło- - 
siedemnastego 
wieku w trakcie toczą- 
cej się wojny polsko- | 
kozackiej, podczas której przyj- 
dzie Ci dowodzić wojskami Rze- | 
czypospolitej. Szereg bitew upo- 


możliwość oddania strzału lub | 


ZALETY: 

+ prostota obsługi 
+ realia historyczne 
WADY: 


- żałosny soundtrack 

- nieograniczona swoboda 
ruchu oddziałów 

- kompletny chaos na polu 


bitwy 


/ wykonania ruchu, opcjonalnie 
/ zakończonego szturmem na po- 
; zycje zajmowane przez przeciw- i 


nika. Denerwującą rzeczą jest | 


| nieco dziwny system poruszania 
, się po mapie: po pierwsze, nie ; 


widać rozmiaru pól, na jakich sto- 
ją jednostki, w związku z czym | 


' można omyłkowo wydać rozkaz 
_ szarży, zamiast przemarszu — po 
; prostu nigdy nie wiadomo, czy 


kursor znajduje się nad heksem | 


zajmowanym przez przeciwnika, | 
| czy też obok. Po drugie, stojące 
' obok siebie jednostki nie wywie- 
' rają na siebie żadnego wpływu . 


(jeśli nie liczyć momentów strze- | 
lania czy starcia), w związku 
z czym można bez trudu obcho- 
dzić jednostki nieprzyjacielskie | 
dookoła, za to nijak nie da się | 
/ zatrzymać wrogiego ruchu, chy- | 
ba że stanąwszy murem w po- 
przek wektora przemieszczania | 
_ się wojsk strony przeciwnej. Unie- i 
możliwia to jakiekolwiek dzia- 
łania taktyczne, sprowadzając 
' zabawę do prostackiej młócki ze 


znikomymi pozorami realizmu. 


Pomimo powyższego manka- | 
mentu, znaleźć w grze można 
_ pewne elementy zbieżne z praw- | 
dą historyczną, i nie są to bynaj- | JB 
mniej wyłącznie mapy Dzikich . F$ 
Pól. Oto bowiem należy nau- | 
czyć się wykorzystywać artylerię 
i strzelców do rażenia z daleka, 
oraz mobilność jazdy do wyko- 
nywania szybkich uderzeń i os- 
krzydleń przeciwnika. Nie wolno 
tu także zapomnieć o legendar- 
nej pancernej pięści Rzeczypos- i 
politej, czyli husarii. Na skutecz- | 
ny atak potrzebuje ona sporo | 


miejsca by odpowiednio się roz- 
pędzić i w galopie przełamać 


' umocnienia kozackie. Umiejętnie 


wykorzystane oddziały jazdy 


ciężkiej mogą zadecydować o wy- | 
granej bitwie tuż po jej roz-- 


poczęciu. 


Niemałym zaskoczeniem by- 


ły dla mnie wysokie wymagania | 
rozumiem że gry | 
_ galopują w kierunku coraz now- 

szej jakości, ale zalecane Pen- 
, ium 3 500 Mhz i 128 MB RAM - 
to chyba lekka przesada, jak na 
_ grę tego typu. Przy słabszej kon- | 
 figuracji trzeba obniżyć para- 
_ metry grafiki i dźwięku do mini- 
' mum, gdyż granie przy „haczą- | 
/ cym się” programie nie ma sen- | 

su. Wychodzi zatem, że gra skie- | 
/ rowana jest przede wszystkim do 

odbiorców z lepszym sprzętem, | 

a Ci którzy nie spełniają wyma- 
 gań muszą pomyśleć o rozbu- | 
| dowie swego blaszaka lub liczyć 
(iż kolega pozwoli od czasu do | 
czasu zagrać u siebie na kom- | 


' sprzętowe; 


_ puterze. 


Pomimo kosmicznych wyma- | 
_gań, grafika w programie przed- 
, stawia się zaledwie przeciętnie. 
| Co prawda łatwo można rozróż- ; 
nić rozmaite typy wojsk, ale już 
identyfikacja przynależności posz- | 


czególnych oddziałów okazuje : 
się trudniejsza, zwłaszcza gdy | R 
(które mogłyby stać się kanwą MH 
. wspaniałych gier strategicznych 
/ (i'nie tylko). Niestety, twórcy Og- | 
niem i Mieczem, po doskonałych | 
' Rezerwowych Psach, tym razem 
' ewidentnie postanowili zagrać | 
/ na pół gwizdka — co skończyło | 
powtarzają się w nieskończoność © | 
podczas całej bitwy i po odsłu- | 
chaniu po raz dziesiąty tego sa- | 
mego zestawu kilku taktów, moż- | 
' nastracić cierpliwość. Na szczęś- 


| 


wraże zastępy wymieszają się 
w bitewnym kotle. 
Absolutnie tragicznie wypa- 


da z kolei podkład dźwiękowy; | 


o ile strzały i rżenie koni jakoś 
tam jeszcze brzmią, to zaczerp- 
nięte z filmu fragmenty utworów, 


cie istnieje opcja wyłączenia 


muzyki — a wówczas można spo- 


zaków”. 


okrążeniu. 


cena: 99 zł m V (0) 
Gi minimum: R 


Pentium 233, 64 MB RAM, 


SVGA 2MB RAM 


Łodiak Jerzy Hoftman Film 
Unknown Duellists 


Production Sp. z 0.0 


http://ogniem-i-mieczem.comart.com.pl 


Walka o utrzymanie twierdzy Bar. 


| Resztki kozackich oddziałów giną w 


ria Polski obfituje w wydarzenia, 


się zmarnowaniem potencjału, 


jaki dawało dzieło Sienkiewicza. | 
Na pocieszenie przypomnieć je- 
dynie mogę, że film Hoffmana 
| też trudno zaliczyć do udanych, | 
tak więc w logiczny sposób — Sien- | 
 kiewicz sięgnął bruku. | 
kojnie kontynuować „pranie ko- | | 


Tem na pore wyjściowej do 


E" który pokrzepiał serca 


Henryk Adam Aleksander Pius 
_ $ienkiewicz 

(1846-1916). 

Gorący 

patriota 

odznaczony 

także przez 

obce rządy 

(np. Legia 

Honorowa 

od rządu 

Francji) oraz 

doskonały 

pisarz, ceniony w kraju i za 
granicą (Nagroda Nobla za 
nQuo vadis”). Jego powieści 
historyczne zostały uznane za 
jedne z najdoskonalszych dzieł 


| o toast narodu polskiego. 


Zawsze twierdziłem, że histo- | 


„wczesnej prasie 
spondencja. i 


€ soo 


"a 


ać 60) 


- 


Testowanie realizmu gry roz- 
począłem od dużej dawki nie- 
okiełznanego skakania. Okazało 
się, że loty dorównują swą dłu- 
gością skokom na mamuciej skocz- 
ni narciarskiej w Harrachowie, 
a jeźdźcy cało wychodzą z naj- 
twardszego lądowania. Mało te- 
go, nawet gdy zdarzało mi się po 
wysokim locie z impetem spaść 
na stromy podjazd kolejnej mul- 
dy, potrafiłem w wielu przypad- 
kach utrzymać równowagę, co 


Pojedynek w słońcu. 


$GK 3/01 


| RT : | 
NUJSJJSA 


Lot Ikara, | 
upadek kotu | 


fizycznie niemożliwe. Drugi test | 
_ dotyczył odporności motoru — twór- 
| cy wszak mówią o „realistycz- 
nych” uszkodzeniach konstrukcji, 
' zawieszenia i silnika. Pomny po- 
wyższego, przez osiem bitych | 
' okrążeń obijałem się o wszystkie 
' możliwe przeszkody i jedyne, co 
' zdołałem doprowadzić do całko- 
_wiłej ruiny, to konstrukcję pojaz- 
_ du- przednie koło ósemkowało a 
' motocykl cały dygotał. Tylko co z 
tego, skoro przy teoretycznie 
' całkiem zmasakrowanej maszy- 


WYSOKIE LOTY MOTOCROSSOW 


(pomijając niewyłłumaczalny brak 
deformacji motocykla) jest przecież 


UJ] 


CÓW 
sg 4 ; f. 
* 


m a W 


| nie w dalszym ciągu rozwijałem | 


/ prędkość 110 km/h. Moim skrom- | 


nym zdaniem, nie są to przesłan- 


, ki skłaniające do nazwania Silko- 
| lene Honda grą symulacyjną. 


Po rozstrzygnięciu kwestii kla- | 
 syfikacji gatunkowej, pora przyj- | 
| rzeć się, co gra ma Ci do zaofe- | 
| rowania. Jak w każdej współczes- | 
| nej produkcji, masz możliwość | 
| zmierzyć się z przeciwnikami z ca- | 
. łego świata — w sieci ścigać może 
się ośmiu crossowców równocześ- | 
nie. Tym, którzy nie posiadają dos- - 


awn Interactive 
to klasyczny przyk- 
ład firmy nasta- 
wionej na produkcję 
taśmową — nie minęło 
pięć lat od powstania 
tej kompanii, a mamy 
do czynienia już z trze- 
cią z kolei grą moto- 
w ich wyda- 
niu, czyli Silkolene 
Honda Motocross GP. 
Gra owa ai 
na jest jako symulacja 
wyścigów motokrosso- 
wych, aczkolwiek moim 
zdaniem zdecydowa- 
nie jest zręcznościów- 
ką, co najwyżej z ele- 
mentami symulacji. 


tępu do internetu lub też preferują 
samotną walkę z komputerowymi 
oponentami, oddano do dyspo- 


(zycji trzy tryby rozgrywki: szybki 
| lub pojedynczy wyścig na jednej 


z dwunastu dostępnych tras, a do- 


ZALETY: 
+ wysoka dynamika jazdy 
+ dobra Al przeciwników 


+ efekty pogodowe 
WADY: 

- męczący dźwięk 
- brak instrukcji 


Oto pokaz umiejętności latania. 


WBrazylii pogoda tym razem dopisała. 


celowo — start w mistrzostwach; | 
w nich każdy wyścig odbywa się 
dwukrotnie. Generalnie opcji 
zbyt dużo nie ma, przydałaby się | 
na przykład próba czasowa albo ; 


„wyścig z duchem”. 


gorię oznacza 


(im większa pojemność, tym trud- 


niej okiełznać maszynę i dogonić 
rywali). Następnie, spośród kilku- 
nastu udostępnionych motorów, 
wybierz konkretny pojazd i ko- 


niecznie skonfiguruj jego podsta- 


wowe parametry, czyli zawiesze- | 
nie, silnik, opony oraz hamulce. | 
Hobbyści oraz uczniowie szkół 
samochodowych być może zech- 
cq pogmerać w zaawansowanych | 


ustawieniach. 


| Błotnista frajda | | 


Dobra gra zręcznościowa ma | 
obowiązek zapewnić dużo zaba- | | 
wy i podwyższony poziom adre- | 
naliny we krwi gracza. Silkolene 
Honda Motocross GP z owego 


nymi, spokojnego przyspieszania 
i odpowiedniego pokonywania 


muld. Największe brawa należą | 
się twórcom za Al — wydaje się | 


czasem, iż komputerowi przeciwni- 


| cy reagują i myślą jak ludzie, na 
Przed rozpoczęciem walki należy 
określić klasę motorów — do wyboru | 
masz trzy standardowe pojem- 
ności silnika: 125, 250 i 500 cm3, 
a zdecydowanie się na daną kate- 
równocześnie 
wyznaczenie poziomu trudności 


różne sposoby radząc sobie z tą 
samą przeszkodą. Jeździ się tutaj 


szybko i bezpardonowo; warto | 


spróbować stawić czoła wyzwaniu, 


jakim jest błotny wyścig we mgle | 
z dwudziestomal!) spragnionymi | 
zwycięstwa rywalami. Niestety, | 


z pewnością zauważysz jeden 
spory mankament, a mianowicie 


zdolność wzajemnego przenika- | 
nia się zawodników. Ten swoisty 


„godmode” widać też wyraźnie, 
gdy niefortunny jeździec wyleci 
z siodła i przełrunie przez rek- 
lamy otaczające trasę, zupełnie 


nic sobie z ich obecności nie robiąc. - 


zadania wywiązuje się znakomi- | | 


cie. Wysoka dynamika jazdy po | 
ciekawie zaplanowanych, szutro- | 


wych, błotowych i piaszczystych 
drogach zażąda od Ciebie cze- 


goś więcej niźli tylko refleksu. Bę- | 
dziesz musiał wykazać się opa- | 
nowaniem specyficznej techniki ; 
jazdy, która wymaga, między in- 


DAWN INTERACTIVE 
INTERACTIVE TECHLAND 


http://www.thedawn.it 
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Tryumfalny przejazd pod łukiem. 


| Jaka cena, taka jakość? | 


Na zakończenie sprawa, któ- 
ra odrobinę bulwersuje: do gry nie | 
| dołączono nawet skrawka instruk- | 
cji, choć w pudełku znaleźć można 
| gadżety w postaci dwóch ulotek 
| reklamowych i karty zamówienia 
pocztowego. Oznacza ło, że ni- | 
| czym za dawnych czasów, trzeba | 
| po omacku szukać klawiszy ob- 


sługujących rozgrywkę i wszys- 


tkiego się domyślać. Rozumiem | 
| prawa rynku — za 59zł. cudów nie | 
/ powinno się wymagać, ale pa- 
pier chyba aż tak drogi nie jest... | 
Cóż, najważniejsze jest to, że 
_ Silkolene Honda Motocross GP | 
| jest dobrze wykonanym produk- | 
| tem, oferującym fanom sportów | 
' motorowych sporo rozrywki. 


baRTeS | 


+ [0% anonia nanToli: 413": 


s [I]. I ALEX HELOWECĆ|  +4474: 


Zapatrzeni w coraz to nowe mode- 
le motocykli takich firm, jak Honda czy 
Kawasaki, zachwycając się pięknem i dos- 
tojeństwem Harleya, zapominamy o tym, 
ie kiedyś także produkowano ładne 
motory i to nawet w naszym kraju. Dla- 
tego też zapraszam do podróży w cza- 
sie i zagłębienia się w jednośladowe ma- 
rzenia młodzieży z lat 60-tych. 


zą Najbardziej szyder- 
czo rozszyfro* 
wywany skrót 
w historii pol- 
skiej motory- 
zacji, a kto obecnie pamięta, że tak na- 
prawdę oznaczał on: „Wytwórnia 
Sprzętu Komunikacyjnego” w Świdniku? 
Dziś motocykl ten wywołuje uśmiech po- 
litowania, dawniej był obiektem wes- 
tchnień potencjalnych motocyklistów. 
Dane: ciężar 110 kg., poj. 123m3, moc 
6KM, maksymalna prędkość 80 km/h 


Postrach szos o zwa- 
listej budowie i cha- 
rakterystycz- 
nym ryku silni- 
ka. Można było 
do niego dołączyć wózek boczny, przez 
co jego wygląd stawał się jeszcze bar- 
dziej imponujący. 
Dane: ciężar 184kq., poj. 349 em3 , moc 
19KM, maks. prędkość 125km/h 


„m__ Kolejny twór polskiej 
<__ myśli technolo- 
gicznej. Co cieka- 
we, motor ten 
miał zainstalowa- 
ną prostą lampę — nie skręcała ona wraz 
z ruchem kierownicą. Co to oznaczało, 
nietrudno zgadnąć. 
Dane: ciężar 125kg., poj. 173,4 «m3, 
moc 13,5KM, maks. prędkość 110km/h 


*- Dar od bratniego 
kraju — NRD. 
Mz-etki wraz z 
czeską Jawą 
bardzo długo dominowały na rodzimym 
rynku motocykli sportowych. 

Dane: ciężar 156ky., poj. 243cm3 , moc 
17,5KM, maks. szybkość 120km/h 


Skuter produkcji krajo- 
wej. Alternatywa dla 
zmęczonych pedało- 
waniem na skła- 
daku „Flaming”. 
Dane: ciężar 130kg, poj. 173cm3, moc 
8KM, maks. prędkość 85km/h. 


» Skuter importowany 
z Włoch. Zdecydowa- 
nie coś dla szpa- 
nerów. Wyobraż 
sobie, jak młodzie- 
niec z epoki wczesnego Gierka pod- 
jeżdżał tym cackiem pod szkołę. 

Dane: poj. 175 «m3, moc 11KM, pozwa- 
lał osiągnąć prędkość do 100km/h. 


lemat podróży. kos- 


micznych, a zwłasz: 


i inne ciała nie- 


bieskie, wciąż pobu- 


dza wyobraźnię miłoś- 


ników fantastyki, choć . 


dawno s 
słością. Osac 
mA bliżej nieokreś 


się rze- 


lonej przyszłości gra 
The Ward ukazuje 
świat, w którym ta 
rzeczywistość stała się 


RE pak 


ploracji powierzchni 


ciał niebieskich. 


ZALETY: 

+ niespodziewane zwroty 
akcji 

+ wygodny interfejs 

+ duża ilość zagadek 

+ polska wersja językowa 

WADY: 


- mało urozmaicona grafika 


TEJNY| 


nie przebiegło bez większych 


KSIĘŻYC JUŻ NIE JEST TAKI JAK DAWNIEJ 


[ni WAR 


Nazywasz się David Walker | 
ijesteś jednym z wybrańców, 
którzy trafili do załogi kolejnego | 
. Apollo, opatrzonego numerem | 
XIX. Twoje zadanie wygląda na | 
bardzo proste. Masz zebrać | 
informacje o nieoczekiwanych 
8 .. | wstrząsach sejsmicznych, jakie | 
przecież wizja ta już 
, Księżyca. Wszystko wskazuje, że 
jest to jedna z normalnych misji, | 
| która zasadza się na szczęśli- : 
wym wylądowaniu, umiejscowie- 
niu się w lekkim pojeździe, zdol- 
nym poruszać się po powierzch- 


zostały wykryte na powierzchni 


ni, rozstawieniu sprzętu, zebra- 


niu próbek i powrotu na Ziemię. 
I tak z pewnością by było, gdyby : 


nie pewne, niespodziewane zda- 
rzenie. 


wało początkiem misji i lądowa- 


On SEE 


Wiedziony ciekawością możesz sprawdzić z czego 


_ Amutilated humanbody. Jesus! 
what is going on here? 


Podczas swej wędrówki niejednokrotnie zostaniesz 
zaskoczony. Przeszukiwanie ciał stanie się nie- 
odłącznym Twoim zadaniem. 


trudności. Ty, jako najbardziej 


| 


Centrum Lotów Kosmicznych 
, w Houston szczęśliwie pokiero- 


doświadczony z załogi zostałeś 


wyznaczony do pobrania pró- 


bek, wsiadłeś więc do pojazdu 
i zacząłeś podróż. Reszta załogi 


zbudowane jest ciało obcego pod mikroskopem. 


Fragile Bits 
CODA 


http://www.ondeckinteractive.com/game_sites/ward 


On Deck Interactive 


'w Houston wiedziałeś co się 


dzieje. Do pewnego momentu, 
gdy nagle rozbrzmiał wielki huk. 
To rakieta pozbawiła życia 


' Twoich towarzyszy. Kontakt z ba- 
została w statku. Mając stały | 
kontakt z nimi a także z centralą i 


zą zerwany, oszołomiony tracisz 
przytomność... 
Tak rozpoczyna się Twoja . 


| przygoda na Księżycu. Jako je- 


dyny ocalały z całej załogi bu- 


| dzisz się w bazie obcych. Starasz | 
| się sobie przypomnieć jak tam się 


dostałeś, ale nic rozsądnego nie 
przychodzi Ci do głowy. Pozosta- 


_ jąc wyłącznie z własnymi myśla- 
_ mi, zdany na własne siły rozpo- 
' czynasz walkę z czasem. | 


Gra składa się z czterech | 


' aktów, a każdy z nich wymaga 


innego podejścia. Po pierwsze, 


aby ocalić swoje Życie zawsze 
będziesz zmuszony do walki i 


ucieczki. Jeśli uda Ci się ocalić . 
skórę wejdziesz do świata intrygi | 


i strachu. Twoim zadaniem bę- 
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To ja - David Walker. Właśnie wybieram się do ko- 
lejnego punktu kontrolnego. 


dzie zorientowanie się w kim 
masz prawdziwego sojusznika, a 
w kim wroga. Nie będzie to łat- | 
we, ale z pewnością kluczowe . 
dla dalszej misji. Na koniec, gdy | 


staniesz się świadkiem otwartego 


konfliktu niezbędne będą metody ; 
partyzanckie, sabotaż i współ- 
praca z nieoczekiwanymi sojusz- | 
nikami. Staniesz się właścicielem | 


statku gwiezdnego, który zapro- 
wadzi Cię do celu. Ostatnie wyz- 


wanie zabierze Cię poza granice | 
dotychczasowego poznania. Kie-- 
dy wypełnisz misję odkryjesz i 


prawdę o siłach, które Cię pro- 


wadziły i to, dla kogo tak na- | 


prawdę walczyłeś. 


Interfejs gry jest rewelacyjny. 
Sterowanie odbywa się przy po- 


mocy myszki; wskazując na dany 


przedmiot widzisz jego nazwę — . 
_ jeśli da się go podnieść, użyć czy | 
też po prostu obejrzeć, pojawia 
się kolejny, dodatkowy ekran sta- | 
nowiący zbliżenie, dzięki które- | 
mu możesz dokonywać dalszej 
penetracji, używania przedmio- 
łów, przeszukiwania postaci. : 


Ciekawe jest to, iż można go 
przestawiać w dowolne miejsce 
na ekranie, co pozwala na 
obserwację ważnego punktu w 
grze. 


Przygodówka jakich mało 


Zwroty akcji i właściwie nie- 
pewność od początku do końca 
kto jest Twoim wrogiem, a kto 
przyjacielem, stanowi zdecydo- 
wany atut The Ward. Z reguły 
gry przygodowe są przewidy- 
walne, z góry ustalone jest kto 
jest dobry, a kto zły. W The 
Ward do samego końca nie wia- 
domo jak zakończy się Twa misja 
ito jest właśnie najciekawsze. 
Gra co prawda nie stanowi ja- 
kiegoś przełomu pod względem 
audiowizualnym, jednak ciekawy 
interfejs i fabuła z pewnością za- 
dowoli niejednego fana gatunku, 
również ze względu na mnogość 
stawianych zagadek. Dodatko- 
wym atutem gry jest fakt, iż na 
naszym rynku dostępna ona 
będzie w wersji zlokalizowanej. 


Arkadiusz Matczyński 


Odpowiednie ułożenie pierścieni jest niezwykle 
ważne. Wprawne posługiwanie się kieszenią z 
pewnością będzie nieodzowne. 


Pierwsze LLU 


GAIE 


Podejdź do skrzyni. 


ś ALWSPAPER 
Przeszukaj skrzynię. Znajdziesz tom gazetę oraz 
śrubokręt 


Schowaj śrubokręt da kieszeni 


KLIEN BOGY 


Podejdź da doła obcego. 


| NSE SCREWDRIVER 28 POLKET 


Użyj śrubokrętu na jego kieszeni 


Na 


Zdobędziesz karię, którą schowaj do kieszeni. 


Skieruj się do korytarza. 


LULELZ 


Przeszukaj leżące ciało. 


Znajdziesz pierścień oruz kartę. Schowaj kartę 
do kieszeni. 


GARR FROM WALL 


s Ag 


Użyj korty znalezionej w korytarzu na ponelu 
konirolnym. 


. "wę USE GARD FROM BALL GW GOKTROLS 6 
Wówczos bez problemu będziesz mógł ponow- 
nie wyjść na korytarz i zabrać pistelef. 


Przeszukaj jeszcze kolejne dało. 


LĄ 
s. 
3.4 


Po 
. 


d 


4 x 
LILO 6 


ierz znaleziony przy nim pierścień. 


USE SECURITY CARD SH DD0R 6 
Użyj karty na elektronicznym zamku, by przejść 
do kolejnego pomieszczenia. 


STETY 


Fw. 
Ve Il 


niter ! 


ci Br a - ICH WSPANIAŁYCH MASZYNACH 


I. [OC rtre 


aQĆ rl 


vs) I 


IMerica 


j ała zimnej wojny to. 
już przeszłość i dziś 
niewielu ludzi joduk 
wia się rozpętania kon- 
Hiktu zbrojnego pomię- 
dzy supermocarstwami. 
Mimo tego, taka hipo- 
tetyczna wojna pozostaje 
wyjątkowo wdzięcznym 


tematem dla twórców 


gier komputerowych. Tak 
przynajmniej musieli są- 
dzić ludzie z Mission Stu- 
dios, które wydało ostat- 
nio czwarty symulator 
zserii Jetfightor.- w któ- 
rym ojjj przewod- 
nim jest ogólnoświatowy 
konflikt z roku 201 2. 


Ca inc) 


- F-15 Eagle, którego ma zas- 
tąpić F-22, został wprowadzony do 
służby w 1975 roku. Mimo moder- 
nizacji sztabowcy obawiają się że 
F-15 może nie dorównać najnow- 
szym maszynom ze Wschodu; 

- _ taktycy zakładają iż F-14 Tom- 
cat jest w stanie atakować 6 samo- 
lotów jednocześnie. Praktyka wy- 
kazała jednak, że ta liczba jest 
mniejsza, a podobny atak należy do 
rzadkości; 

- pocisk rakietowy AIM-54C 
Phoenix, słusznie kojarzony z F-14, 
pierwotnie nie powstał do zwalcza- 
nia samolotów lecz do niszczenia 
rakiet skrzydlatych wroga. 


Zapiąć pasy, startujemy 


Symulatory lotu można 4 
grubsza podzielić na ultratrudne 
i realistyczne oraz te o charakte- 
rze zdecydowanie zręcznościo- | 


wym. Jetfighter 4 zalicza się do : | 
' tej drugiej kategorii, co może | 
zniechęcić wszystkich tych, któ- : | 
rzy od symulacji oczekują dok- 

ładnego odzwierciedlenia para- 
metrów i manewrowości samolo- 
tu. Podczas zabawy graczowi 


Czternastka z bliska. 
Doskonale widać za: 
łogę i elementy wy- 
posażenia. 


Z góry ziemia wygląda 
doskonale, po zejściu 
niżej czar pryska, a 
pozostają piksele. 


w konflikcie pomiędzy USA i 


' wziąć udział w szybkiej bitwie, 
' pojedyńczym scenariuszu, roze- 


ZALETY: 

+ ciekawy tryb kampanii 

+ zróżnicowane misje 
WADY: 

- zbyt mocny nacisk na ele- 


menty zręcznościowe 
- pikselowa powierzchnia 
ziemi 


Mission Studios 
Play It 


http://www.jetfighteriv.com 


' „lop Gun” 
Hornet oraz F-22 Lighting 2 


Najważniejsze to dole- 
cieć nad cel niezauwa: 
żonym przez wroga. 


' grać pełną kampanię lub stwo- 
'rzyć własną misję specjalnym 
edytorem. 
' Twoim chlebem powszednim bę- 


Podczas 


dzie strącanie wrogich maszyn, 
atakowanie statków i pojazdów, 


' osłanianie własnych desantów, a | 
| nawet przechwytywanie wrogich 


pocisków rakietowych. 

Do dyspozycji gracza odda- 
no trzy maszyny: znany z filmu 
F-14 Tomcat, F-18 


zwany również Raptor. Model 
lotu został uproszczony, toteż z 


opanowaniem zasad pilotażu nie . 


ma raczej problemów. Kłopoty 


może sprawić obsługa elektroni- 
| ki, ale po paru misjach również 
| - ten element staje się łatwy. Walka | 
' wletfighter 4 z kolei jest wyjątko- | 
'wo szybka, podczas pojedynku 
' decydującą rolę odgrywają ra- 
kiety, a do wymiany strzałów z | 


działek dochodzi bardzo rzadko 
i nawet wtedy sprawę kończy 
kilka serii. 


Dylemat lotnika 


przyjdzie się wcielić w amery- | 
; kańskiego pilota walczącego | 


Kilka słów uwagi należy się 
kampanii w Jełfighter 4. W trak- 


' cie misji często nadchodzą ko- 
' państwami Azji. Gra pozwala | 


szają Cię do szybkiego podejmo- 


wania decyzji — lepiej trzymać | 


| się początkowych rozkazów, czy 
| zaryzykować samowolny wypad - 
| i uratować daną część frontu — to 
_ się dopiero nazywa dylemat. De- : 
| cyzja jaką podejmiesz jest o tyle 
ważna, że nawet najmniejsze 
| działania bojowe mają wpływ na 
| rozwój konfliktu. 


| Pikselowe pola | 


Od strony graficznej pro- | 


/ gram nie robi najlepszego wra- 
' żenia. O ile samoloty i elementy 
' uzbrojenia wygladają całkiem | 
zabawy | 


sensownie, o tyle autorzy dali 
plamę w kwestii odwzorowania | 


_ terenu. Z lotu na wysokości około 


dwóch kilometrów ziemia wyg- | 
ląda znośnie, wystarczy jednak | 


przejść do lotu koszącego by | 


ujrzeć ogromne połacie pikseli. 
Jest to dość zastanawiające, 
gdyż autorom za wzór służyły - 
mapy satelitarne, które nałożono 
na siatkę podłoża. Gdyby nad 
całością trochę popracowano, 
efekt końcowy mógłby być rewe- 
lacyjny. Zamiast tego można w | 


' Jetfighter 4 podziwiać jedynie | 
_ piksleowe pola. | 


Mogło być lepiej | 


Jetfighter 4: Fortress America 


(okazał się niewiele lepszy od 
'_ swego poprzednika. Całkiem nie- 


zły pomysł na kampanię dawał | 
grze całkiem spory potencjał, 


| którego jednak nie wykorzystano . 
' w pełni. Tytuł ten mogę polecić 


jedynie miłośnikom zręcznoś- 


| ciowych symulacji. Obawiam się 
(jednak, że nawet oni mogą 
' znaleźć na rynku znacznie lep- | 
' sze pozyjce niż Jetfighter 4. 
munikaty radiowe informujące o | 
działaniach wroga, które zmu- 


Diaz 


Symulacyjna 


DOKĄD ULUDZAZALLUHH 


Po niemiej kataArFE I KOTA PoZIE! lifa świat nad w spy, 
7 najEdhej znitłi sto sambrnyj be: dnieś człowiek. 


gda eluiglel NKTOYE h 
że jest części. g. ETON Y 


CURSE OF THE LOST SOUL 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA $S_MFTBOX tel (0-22) 865 35 50 www.softbox.pl 


2xCD TH |=3 WARD 


o dziwnych A tokiowczyji ych 
* na powie Księżyca. ; , h 3 
Ale rutynowa misja zamienić SiĘ a= 
w chaos, kiedy cała załoga 
zostaje wymordowana, a Ty stajesz się 
więźniem sekretnege świata Obcych. 


PEA KK 


THE MOON iS JUST THE BEBINING,. 


Ji | | 
z o, Gel A ei sA 


owi pozostaję) 
jeszcze ZM 


AGILE BIT R / 


www.coda.com.pl 


Wyłączny dystrybutor w Polsce [ ą | 


Wszystkie loga i znaki firmowe są własnością tychże firm. Używanie ich w jakiejkolwiek postaci bez zezwolenia zabronione. 


—" 


DUB 


koszt: 40 

atak: 6 
obrona: 6 
punkty ruchu: 0 


koszt: 100 
atak: 12 
obrona: 8 
punkty ruchu: 2 


koszt: 140 
atak: 16 
obrona: 10 
punkty ruchu: 2 


koszt: 170 
atak: 18 
obrona: 1] 
punkty ruchu: 2 


koszt: 70 

atak: 10 
obrona: 6 
punkty ruchu: 2 


koszt: 50 

atak: 6 
obrona: 8 
punkty ruchu: I 


koszt: 70 

atak: 9 

obrona: 7 
punkty ruchu: 3 


koszt: 90 

atak: 8 

obrona: 7 
punkty ruchu: 2 


koszt: 170 

atak: 99 
obrona: 0 
punkty ruchu: 18 


ZZJP-ARZZĄC 


Próba czasu oferuje zaledwie jeden no- 
wy budynek: 
+ 
"=" Koszt: 160 
Utrzymanie: 3 


Pozwala on na transportowanie jednostek 
(iylko jedna na turę) pomiedzy miastami. 
Miasto docelowe może znajdować się nawet 
na innej planecie, musi jednak także mieć 
wybudowany Starport. 
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NADGRYZIONA ZĘBEM CZASU 


ar | 
ZaGada ć: PrÓBA CZASU 


ivilization to tytuł, który niewątpliwie zapisał się złotymi głoskami w historii rozrywki 
elektronicznej. Dzięki ambitnej koncepcji i wysokiej grywalności, gra ta zyskała so- 
! bie wielu zwolenników, a liczba ta wzrosła jeszcze w 1996, kiedy to ukazała się 


jej kontynuacja. Do dziś wydano wiele dodatków, scenariuszy i usprawnień do obydwu 
| Cywilizacji i mogłoby się wydawać, iż temat został już kompletnie wyeksploatowany. 
, Ajednak firma Microprose, pod flagą firmy Hasbro Interactive, postanowiła oddać nam 
, do rąk kolejny sequel - Civilization 2: Próba czasu, którego pojawienie się przyjąłem, 
| przyznam szczerze, bez większego entuzjazmu. 


Jak zwykle podstawę harmonijnego wzrostu impe- 
rium stanowi rozwinięta infrastruktura. 


| cztery oblicza cywilizacji |) 


Test of Time oferuje cztery róż- 


|_ne rodzaje rozgrywki dla jednego 
| gracza: oryginalną Cywilizację Il, 
| rozszerzoną wersję tejże, grę s-f, 
i oraz rozgrywkę w realiach fantasy. 
| O ile pierwszego punktu nie trze- 
| ba, sądzę, przybliżać, wart uwagi 
jest wspomniany rozszerzony wa- 
riant Civilization Il. Po pierwsze, od- 
| dano do dyspozycji gracza nowy, | 
- odrębny świat — oprócz zmagań na : 


Ziemi przyjdzie nam teraz równo- 


cześnie toczyć boje na planecie Cen- i 


taurus. Oba światy zorganizowa- 
ne zostały na zasadzie „warstw”, 
pomiędzy którymi można prze- 
mieszczać jednostki za pomocą bu- 
dynków, zwanych Transporterami. 


_ Naturalnie, nowy świat nie mógłby 
| się obyć bez nowych ras, w które mo- 


żemy się rzecz jasna wcielić. Po- 
szerzeniu uległ także zestaw od- 
kryć, a co za tym idzie — więcej jest 
budynków i typów jednostek. 


Z kolei gra s-f jest zdecydo- 


| wanie najbardziej rozbudowa- 
' nym wariantem zabawy w Próbie 


czasu. Do dyspozycji bowiem ma- 
my cały system gwiezdny składa- 


' jący się z aż czterech planet o od- 
' miennej szacie graficznej, między 
| którymi można, a nawet trzeba się 
' przemieszczać. Rozgrywkę mo- 
_ żemy toczyć 21 odrębnymi rasami, 
| reprezentującymi zarówno przy- 


byszów, jak i rdzennych mieszkań- 


| ców systemu. Do dyspozycji od- 
| dano nam całe nowe drzewo od- 
| kryć i szereg nowych, zróżnicowa- 


nych jednostek. 
Rozgrywka w realiach fantasy 
natomiast, toczy się zarówno na 


_ stałym lądzie, jak i w przestwo- 
'rzach, pod wodą oraz w pod- 
' ziemiach. Do dyspozycji oddano 


graczowi możliwość gry zarówno 
ludźmi, jak i Elfami czy choćby 


' Goblinami. Można się również 


sprzymierzyć ze smokami, miotać 
ognistymi kulami, czy prowadzić 
magiczne pojedynki przy pomocy 


' Warlocków, Sorcererów, itp. Nie- | 
' stety, łącznie scenariusz oferuje 


| tylko 7 różnych ras. Szkoda, gdyż 


gdyby nie ta zawężona możli- | 
wość wyboru tryb gry byłby w sła- 


_ nie przykuć uwagę gracza znacz- 
nie dłużej. 


z m 


| Gra w zagadki 


W stosunku do oryginału Pró- 


podobnie jak niektóre ożywione 


Tobie też roz- 
| wiązać pom- 
niejsze  za- 
gadki. Rów- 
nież nowym 
elementem są 
| niektóre jed- 
' nostki,  któ- 
| rych nie moż- 
na  rozwią- 

zać. Przy pró- 
_ bie powyższe- 
| go, komputer wyświetla komicznie ; 
_ brzmiącą wiadomość, iż dana jed- 


ZALETY: 


WADY: 
- przestarzała oprawa 

graficzna 
- mylące nazwy jednostek 
- zbyt mało urozmaiceń 


nostka jest żywym organizmem 
i nie życzy sobie być rozwiązaną. 
Warto tu też wspomnieć, że pewne | 


typy odkryć i jednostek zostały zas- 
trzeżone tylko dla właściwych im 


' ras, przez co rozgrywka staje się i 


_ nieco bardziej urozmaicona. 


| Pomieszanie | 
| z poplątaniem 


Nie jest niestety Test of time ; 
tytułem pozbawionym wad. Po | 
pierwsze, nowe nazwy jednostek Ę 
oraz technologii czy budynków są ; 
mylące i utrudniają rozgrywkę. i 
W oryginalnej Cywilizacji dokony- - 
_ wało się jasnych wyborów zgodnie 
z tym, co podsuwała na myśl naz- : 
wa danego odkrycia. Wiadomo by- | 
ło, na przykład, iż Warrior Code : 
pozwoli stworzyć silniejsze jednost- 


+ nowe jednostki 
+ nowe scenariusze 


ki wojskowe, a dzięki Writing ot- ; 
| rzyma się dyplomatę. Było również 
| oczywistym, iż Granary przyczyni 
ba czasu wprowadza kilka nowych | 
elementów do rozgrywki. Wszyst- | 
( kie jednostki są teraz animowane, 


się do wzrostu miasta, a Temple 
uspokoi buntujących się obywateli. 


W Próbie czasu niestety grać się | 
| wen sposób nie da, gdyż zdecy- 
elementy krajobrazu. Poza tym, cie- | 
kawym rozwiązaniem jest dodanie 
| questów — oprócz głównych w da- | 
| nym scenariuszu zadań, przyjdzie . 


dowana większość nowych nazw 


jest conajmniej tajemnicza i nie bu- 


dzi żadnych logicznych skojarzeń. 


Dużym potknięciem są też niektóre | 


jednostki. Sorcerer 
dla przykładu to 
nie innego jak od- 
powiednik... samo- 


szać się po każ- 


niec tury w mieś- 
cie! 


Ważnym, jeśli nie najważniej- | 
szym, punktem jest możliwość roz- | 


grywki w trybie MultiPlayer. Próba 


czasu obsługuje grę przez modem, - 


sieć lokalną LAN, poprzez pro- 


' Hot Seat, czyli grę wielu graczy - 


na jednym komputerze. Bez wąf- 


choć nie ma tu akurat żadnej no- 
wości, albowiem możliwość siecio- 


cena: 79,90zł M / ©, 


GQ minimum rak 


Pentium 90, 8 MB RAM 
CD-ROMx4, Windows 95/98 


MICROPROSE 
GD PROJEKT 


WWwW.microprose.com 


i znakomitą, jak na owe czasy, grafiką. 


Powstała w 1992 r. Miała stosunkowo prostą grafikę 
w 16 kolorach, lecz oferowała świetną zabawę. 


Ukazała się w 1996 r. 
Był to program odznaczający się wysoką grywalnością 


Wersja ta ujrzała światło dzienne w listopadzie 1996 r. 
Oprócz dodatkowych scenariuszy zawierała także 
Strategy Guide, będący doskonałą pomocą dla nowych 
graczy. 


Pojawił się w październiku 1996 r. Zawierał w sobie 
mapki oraz scenariusze krążące w, raczkującej wów= 
czas, sieci. 


Tytuł ten pojawił się w listopadzie 1997 r. Był o tyle cie- 


kawy, iż prezentował scenariusze, rozgrywające się 
w realiach znanych z innych gier MicroProse. Były 
to m.in. X-COM, Master of Orion, czy Master 
of Magic. 


lotu — może poru- 
dym terenie, ale | 
rozbije się jeśli nie | 
wyląduje pod ko- | 


HASBRO 


ki sieciowej. 


wej rozgrywki istniała już w wersji 
Civilization 2 Gold. 
Reasumując, za cenę pełno- 


wartościowej gry otrzymujemy w za- ; 
sadzie nowe nazwy i nową grafikę, i 
| która, szczerze mówiąc, niczym nie | 
| szokuje, a wręcz przeciwnie — spra- | 
' wia niekiedy wrażenie chaotycz- 
nej i niechlujnej. Poza tym dostaje- | 
my dawno już dostępny tryb multi- | 
player, ograne scenariusze, które | 
pojawiały się we wcześniejszych | 
| dodatkach do Cywilizacji i tylko kil- 
ka ciekawych pomysłów urozmai- - 
' cających zabawę. Niestety, nawet 
tokoły IPX i TCP/IP, a także tzw. najlepszy kotlet, wielokrotnie od- 
smażany traci cały swój smak, a mo- | 
| że i nawet zaszkodzić... | 
pienia jest to znakomity pomysł, | 
Miagi - 


Ukazał się w styczniu 1999 r. Jedyną, aczkolwiek wiel- 
ce oczekiwaną, innowacją było dodanie trybu rozgryw= 


CO NOWEGO? 


RASY 
Dostępne są trzy nowe 
rasy, pochodzące ze świata 
Centaurus: Gazpichi, Brr'til, 
Treg. 


TECHNOLOGIE 
Nowych „odkryć” jest 
łącznie dziewięć. Są to: 
Robotic Warfare, Cyberne- 
tics, Genetic Engineering, 
Boht Comaree, Hyperen- 
tropics, Quantum Trans- 
port, Telka Sumara, Terato- 
geny, Transcendence oraz 

ULOLLUALCUSA 


Strategiczna 
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| OELIEDZYĆ | 


/ jest bardziej atrakcyjna i pozwa- 
Patronujący serii wydawanej | 
| przez Activision Tony Hawk to | 
; jedna z największych legend | 
| skateboarding. W latach osiem- | 
. dziesiątych wygrywał większość | 
| zawodowych turniejów, a do his- | 
(torii przeszedł jako pierwszy 
| wykonawca obrotu o 720 stopni | 
| na rampie. Pod koniec lat osiem- | 


Efektowny przeskok przez skfeólot daje wysoką 


premię punktową. 


ZALETY: 

+ możliwość rozwoju cech 
zawodników i nabywania 
trików 

+ kilkanaście budujących kli- 
mat utworów muzycznych 


+ kilkadziesiąt zróżnicowa- 
nych skateparków 

+ łatwość sterowania 

WADĘ ||| || 4 

- niepotrzebna dawka krwi 
i przemocy w grze 
sportowej 


YTETY 


i dziesiątych został wybrany przez 

| branżowy „Trasher Magazine” | 
na skatera dekady. Także w grze | 
_ Tony Hawk jest jednym z najlep- 
_ szych zawodników, spośród tych, - 
| z których można wybrać własne- 
go skateboardzistę. i 


| WTony Hawk's Pro Skater 2 
| można zdecydować się zarówno | 
' na pojedyncze jazdy w jednym | 
/ z kilkudziesięciu parków jaki po- | 
/ prowadzenie kariery wybranego | 
' zawodnika. Druga z.tych opcji - 


la na stopniowe ulepszanie swoich 
skaterów za pieniądze uzys- 
kiwane za kolejne starty. 


Premie finansowe otrzymuje 


/ się za wypełnienie zadań okre- 
| ślonych indywidualnie dla każde- 


go z parków. Są wśród nich za- 
równo cele wymagające osiąg- 
nięcia określonego pułapu punk- 


| tów za wykonane triki, przewró- 
, cenie beczek, „złapanie” wiszą- 


| cych w powietrzu literek, czy też 
ś odnalezienie ukrytych miejsc. Za 


| każde pomyślnie wykonane za- 
/ danie przyznawana jest określo- | 
| na kwota pieniędzy, które można 
w przerwie pomiędzy startami 


przeznaczyć na ulepszenie za- | 
' wodnika. Można zwiększyć jego 


Zarobione pieniądze można wydać między innymi 


na lepszy sprzęt. 


Osiedlowy Komitet Walki z skateboardzistami | 
odnosi pierwsze sukcesy. | 


/ indywidualne cechy jak pręd- 
kość, skoczność czy równowaga, 
oraz zakupić lepszy sprzęt. 


Najciekawsze jest jednak naby- 
wanie za pieniądze nowych tri- 


ków, które stosowane w kolejnym 
skateparku pozwolą na zwięk- 
szenie premii. 


Rozśpiewany i kolorowy | 
park 


Istotną zaletą gry jest jej zna- 
komita grafika. Zawodnicy poru- 
szają się płynnie nawet przy 


większej rozdzielczości, a w ich . 
animacji trudno doszukać się ja- | 
kichkolwiek błędów. Efektownie 
wyglądają także zmieniające się | 
cienie rzucane przez skaterów 
oraz obiekty znajdujące się w sa- 
mych parkach. Poszczególne 
miejsca, w których będziesz : 
mógł jeździć są utrzymane 
w różnej stylistyce: mogą to być 

wnętrza opuszczonych fabryk, | 
| hangary ze stojącymi w środku | 
samolotami, czy też parki pełne 


zieleni i drzew. 


Jeszcze lepsze niż grafika są to- - 
warzyszące grze utwory muzyczne, | 
idealnie dopasowane do atmosfery 
jeżdżenia na desce. Był to pierwszy 


przypadek, kiedy po kilkugodzinnej 
zabawie zamiast ściszać głośniki 


pragnąłem usłyszeć jeszcze więcej | 
kawałków ze „ścieżki dźwiękowej” 


Tony Hawk's Pro Skater 2. Składa | 


się na nią kilkadziesiąt utworów na- 


pisanych w znacznej części specjal- : 
nie na potrzeby gry między innymi i 
przez: „Rage Against The Ma- i 
| chine”, „Naughty By Nature” oraz | 


„Papa Roach”. 


se. i ZE 3 
Efektowne salto z obrotem na krawędzi half-pipe. 


Śmierć osiedlowym | 
| skateboardzistom 


Jazda na deskorolce jest w 
znacznej części gry przedstawio- | 
na jako czynność radosna i przy- . 
/ jemna. Niestety bez bliżej zna- | 
' nego mi powodu autorzy Tony 
' Hawk's Pro Skater 2 postanowili | 
dodać do swego produktu nieco | 
dramatyzmu i krwi. Każdy upa- 


_ dek, czy nieudolne najechanie na | 
' przeszkodę kończy się widokiem | 
'tryskającej z głowy skateboar- 


Elissa Steamer Tony Hawk 


dzisty krwi i pojawieniem się 


| czerwonego napisu „spływające- | 
' go” po ekranie, przy czym efek- 
| tów tych nie można w żaden spo- ; 
_ sób wyłączyć w opcjach. 
i Jeszcze dziwniejsze i mniej pa- | 
/ sujące do wesołego jeżdżenia na | 
(desce są poumieszczane w nie- 
| których skateparkach pułapki na | 
|| zawodników. Nie są to żadne nie- | 

| winnie wyglądające plamy z ole- 
/ jem, lecz dziury w ziemi z pow- 
 bijanymi ostro zakończonymi pala- 
| mi. Po wjechaniu w takie miejsce 
; zawodnik „ginie” i pojawia się 
w miejscu, z którego zaczynał 
|. jazdę. Przyznam szczerze, że 
' wszystkie te wilcze doły i ma- 
_ kabryczne sceny zaskoczyły mnie 
| nieco w grze, która, jak mniema- | 

łem, jest spokojnym symulatorem | 


sportowym. 


Najazd na tę rampę to wyzwanie tylko dla bardzo 


odważnych skaterów. 


cena: 169 zł um 4 


Gi minimum: 


Pentium 233, 32 MB RAM, 
SVGA 4 MB, Windows 95/98 


Activision 
LEM 


Activision 


http://www.activision.com/games/th2/pros.asp 


Tony Hawk's Pro Skater 2 jest 


znakomicie wykonaną grą zręcz- 


' nościową i zawiera wszystkie ce- 


chy, którymi taki produkt po- 
winien się charakteryzować, jak 
choćby niezwykle dynamiczną 
akcję, wzmocnioną jeszcze przez 
oprawę dźwiękową. Miłośnicy 


| rozwijania posłaci będą nato- 


miast mogli spędzić wiele dni na 
wzmacnianiu cech własnego za- 


' wodnika i uczeniu się wraz z nim 


wykonywania nowych, efek- 
townych trików. Dodatkowo, dla 


' osób lubiących budowanie, za- 
| warło w grze edytor pozwala 
jący na stworzenie skateparku 


i wyposażeniu w dowolne przesz- 
kody i rampy. Godna polecenia 


' pozycja, nie tylko dla zago- 
; rzałych miłośników deskorolki. 


Maciej Jasiński 


Sai 1.2 eógg) 


- pierwsze deskorolki stworzyli 
surferzy, którzy znudzeni bezwietrzną 
pogodą przykręciii do swoich desek 
ółka; 


- pierwsze międzynarodowe za- 
wody skateboardingowe rozegrano 
w Anaheim w Kalifornii w 1965 roku; 


- także w Kalifornii w 1967 pow- 
stał pierwszy skatepark, który zapo- 
czątkował modę na budowanie tego 
typu obiektów na całym świecie. 
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| 
I 


odobnie jak cykl Championship Manager 


przewodzi wśród gier menadżerskich, tak 
seria Grand Prix nie ma sobie równych 
wśród symulatorów jazdy podczas ów 
Formuły 1. Ostatni z produktów Geoffa Cram- 
monda zatytułowany Grand Prix 3 zebrał 


niezwykle pochlebne recenzje na całym świecie 


i ustanowił nowy standard dla tego typu gier. Do 
jego poziomu inne symulatory obecnie co 
najwyżej mogą się zbliżać, albo — jak to jest 


wp dku FI Championship Sezon 2000 — 
mieć do pokonania jeszcze bardzo długi dys- 
tans. 


SWielka nagroda dla fanówih 
i Podstawową zaletą najnow- 


szego Fl Championship jest ; 


' uwzględnienie wszelkich danych 


tutaj zatem zarówno aktualne 


ZMETY: 

+ odzwierciedlenie realiów 
ubiegłego sezonu 

+ rozbudowane możliwości 
konfigurowania pojazdu 

+ dokładne odwzorowanie 
tras 

WADY: 

- nienajlepsza grafika 

- braki w realizmie jazdy 


| rów na karoseriach bolidów, jak 


/ dzie niektórych torów przepro- 


| kawie prezentuje się także moż- 
| liwość rozgrywania zawodów 
'przy tych samych warunkach 


| zawodów Grand Prix. 
Aktualność informacji za- 


« pierwszy wyścig rozgrywany 
pod nazwą Grand Prix odbył 
się na torze Le Mans w 1906 
roku; 

« obecnie odbywa się 17 wyś- 
cgów Grand Prix w sezonie. 
Do 1996 roku było ich 16, 
nałomiast np. w 1950 roku 
zaledwie siedem; 

- dystans każdego wyścigu 
wynosi co najmniej 305 km, 
jednak na niektórych torach 
ustalane są limity czasowe; 

- regulamin zawodów zabra- 
nia używania automatycznych 
skrzyń biegów. 


ŚGK 3/01 


| z ubiegłego sezonu. Znajdują się | 
; dane kierowców, loga sponso- 


i zmiany w konstrukcji i wyglą- i 
; dach, był to jednak jedyny ele- | 
| wadzone w ubiegłym roku. Cie- 
| zować w stu procentach. 


HW dążeniu do mety 


' pogodowych, które panowały na | 
| trasie podczas ubiegłorocznych i 


Na zakręcie zwykle bywa tłoczno i łatwo o przy- 
padkową kolizję. 


wem wyścigu. 


wartych w grze powinna ucie- : 
szyć wszystkich miłośników wyś- | 
cigów Formuły 1, tym bardziej, iż | 
dla przykładu w Grand Prix 3 
dane pochodziły z sezonu 1998. | 
Twórcy F1 Championship Sezon | 
2000 postanowili zaoferować 
odbiorcom jak największy realizm 
informacji o zespołach i zawo- i 


ment, który udało się zreali- 


Zabawę z F1 Championship | 
Sezon 2000 można rozpocząć | 


| od długotrwałego szkolenia pod 
; okiem instruktora. Siedząc w | 


| Rona 
Ekipa techniczna czuwa cały 


hdmoonsho Sezon 2000 


| W 


czas nad bezpieczeńst- 


dwuosobowym bolidzie otrzymu- 
jesz informacje jak poprawnie 
startować, czy jak wchodzić 
w zakręt. Każdy z elementów 


| możesz powtarzać aż do uzyska- 


nia perfekcyjnego poziomu. O ile 
w symulatorze czy grze sporło- 


/ wej polskie tłumaczenie nie ma 


specjalnego znaczenia, to jednak 
w przypadku nauki jazdy w FI 
Championship Sezon 2000 jest | 


. niemal niezbędne. Nie znający | 


dobrze języka angielskiego mo- 
gą sobie ten element gry po pros- 
tu podarować. 

Wśród właściwych wyścigów | 
znalazły się jazda próbna, poje- | 
dynczy wyścig, zawody Grand 
Prix oraz mistrzostwa. Przed 


| każdym z zawodów można okre- | 


ślić warunki panujące na trasie 


| i dobrać do nich ustawienia bo- | 
| lidu. Możliwość konfiguracji po- 
' jazdu prezentuje się całkiem 

' nieźle, i można zmieniać elemen- j 
| ty zawieszenia, ciśnienie w opo- 
_ nach czy twardość resorów. Na- 

_ tomiast w instrukcji znajdują się j 


szczegółowe opisy zależności 


| pomiędzy ustawieniami bolidu - 
| a uzyskanym efektem podczas | 


jazdy. 


Rozbudowana jest także - 


' możliwość doboru stopnia trud- - 

' ności do własnych umiejętności. 

| | Poza znanymi już z innych gier: ; 
| automatyczną skrzynią biegów, ; 


czy niezniszczalnością, pojawił | 


_ się szereg opcji pozwalających i 


to już lekka przesada. 


| na maksymalne ułatwienie sobie : 
' jazdy. Znalazło się wśród nich 
| automatyczne wyhamowywanie i | 
| wprowadzanie pojazdu w zakręt 
' oraz ignorowanie wpływu pręd- | 
kości na zachowanie bolidu. i 
| Jednak nawet przy wyłączonych | 


wszystkich opcjach ułatwienia 
realizm F1 Championship nie 


_ dorównuje Grand Prix 3. Widać 
to szczególnie w przypadku 
kraks, po których nadal można i 


wanie nad bolidem. 


cena: 129 zł ma 


Gi minimum 


Pentium 266 Mhz, 64 MB 
RAM, CDx4, SVGA 4 MB 


EA Sports 
IM GROUP 


http://www.easports.ea.com 


| Reklamy odbijające się w mokrej nawierzchni toru 


Electronic Arts 


LC | 
733) 


kontynuować z powodzeniem 


wyścig, czy podczas zjazdu do . 


boksu. 


Nagana dla grafika | 


Największe zdziwienie wy- | 
wołała przy pierwszym kontakcie 


z grą jej grafika. Ustawiłem w 


' opcjach rozdzielczość i efekty na 
najwyższym poziomie oczekując | 
imponującego rezultatu, jednak 


to co zobaczyłem wywołało 


śf) 


Jedno z ustawień kamery uniemożliwia zapano- 


129.0 1| 


Wyścig w centrum Monako nie prezentuje się tak 
efektownie, jak w Grand Prix 3. 


uczucie niedosytu. Po prostu gra- | 
fika FI Championship Sezon | 
' 2000 przypomina niezwykle tę | 
zastosowaną w wydanym także | 
przez Electronic Arts FI Mana- 


ger. 


go nie można powiedzieć o wyg- 
lądzie toru i elementach tła. Naj- 


6 kkk 


qkkki 


| kkI 


tak wysoko podniósł poprzeczkę 
dla symulacji wyścigów Formu- 
ły1, iż w najbliższym czasie 
trudno będzie jakiejkolwiek pro- 
dukcji dorównać mu zarówno 


' pod względem oprawy audiowi- 
O ile same pojazdy wyglą- | 
dają przyzwoicie, to tego same- | 
' pecha, ponieważ ich produkt jest 
| obecnie skazany na porównania 
gorzej prezentują się drzewa | 
oraz budynki przy torze w Mo- | 
' nako, w których budowie z łat- 
' wością możha wyróżnić posz- | 
czególne kwadraciki. Także efek- | 
| ty zderzeń sprawiają spory za- | 
wód, podobnie jak odzwier- 
' ciedlenie warunków pogodo- | 
| wych. Padający deszcz można 
| poznać po utrudniającej jazdę 
' mgle i dobijających się w mo- | 
| krym torze reklamach. Natomiast ; 
' do szczególnie reklamowanego 
(przez producentów palenia się | 
'opon czy całego pojazdu nie 
| udało mi się doprowadzić pod- i 
czas wielu godzin jazdy. | 


Kto pobije mistrza | 
FI Championship Sezon 2000 | 
nie jest złą grą, lecz spóźnioną o ; 
' ponad sześć miesięcy. Wydany 
' w ubiegłym roku Grand Prix 3 . 


zualnej, jak i realizmu. Twórcy 
zEA Sports mieli po prostu 


z dziełem Geoffa Crammonda - 
iw tej konfrontacji nie wypada 


| zbyt efektownie. 


Maciej Jasiński 


hociaż nie 
jestem wiel- 
kim miłośnikiem 
Formuły 1, to jed- 
nak zawsze z chę" 
LOGIN cią  zasiadałem 
DONE przed kompute- 
rem przy tego ty- 
pu grach. FI Championship to 
wyścigi, przy których miło spę- 
dziłem trochę czasu. Graficznie 
prezentuje się poprawnie, bez 
może nadmiernych wodotrysków, 
ale całkiem przekonująco. Dobra 
oprawa dźwiękowa zdecydowa- 
nie umila przejażdżki. FI to cie- 
kawie przedstawione, dynamiczne 
wyścigi z sezonu 
2000 z pełnym, 
ówcześnie star- 
tującym składem, 
i choć może kone- 
serów rozczaru- 
je, to mi się grało 
w niq świetnie, 


Moja oceno 
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ZALETY: 

+ trójwymiarowa grafika 

+ konstruktor czarów i 
własne bronie 

+ możliwość sterowania 
kamerą 


WADY: 


- stosunkowo małe lokacje 
- małe zróżnicowanie 
questów 


cena: 79 zł m y O 


= 
Ji minimum 


PC Pentlum 266, 64 MB RAM 
SVGA 4 MB, Windows 95 


NIVAL INTERACTIVE 
CODA 
http://www.evll-islands.com 


z0 


=" SGK 3/01 


SId0B 


ARCHIPELAG FANTASY 


Fabuła gry nie zaskakuje ni- 
czym nowym. Oto samotny męż- - 
czyzna budzi się pewnego pięk- | 
| nego dnia w tajemniczych ruinach. 
Niewiele wie o ołaczającym go i 


, świecie. Wspomnienia uleciały, 


; choć bohater pamięta swe imię 
| — Żak. Jak łatwo się domyśleć Zak 


_ nie obudził się aby rozpocząć sta- 
|. teczne życie rolnika. Jego przezna- 
czenie to sława i chwała. Jest bo- 
_ wiem Wybrańcem, osobą na którą 
| oczekiwali udręczeni panoszącym 
; się złem mieszkańcy trzech wysp 
| — Gipat, Ingos i Suslanger. Co praw- 
' da swą misję zbawcy Zak przyjmu- 
_ je w sposób nie do końca dobro- 
_ wolny, ale koniec końców wyrusza 
na ratunek światu. 


UBI SOFT 


vursę gf the lost 90u 


a pochodzące z Europy wschodniej syste- 
nie ewoluują, coraz częściej mogąc 


kj 


rować ze światowymi hitami. Teza ta 


znajduje potwierdzenie w najnowszym produk- 


cie firmy Nival Interactive, za 


Islands. Jest to jena, 


nym 
rolplej, aczkolwiek wzbo- 


gacony paroma oryginalnymi rozwiązaniami. 


Nie ma RPG-a bez rozwoju po- 


słaci, bogatego ekwipunku i czeka- | 


jących na wykonanie questów z ma- 
są wrogów. Spieszę z zapewnie- 


' niem, że wszystko to, w imponują- 
| cych ilościach i oprawie znalazło 


się w Evil Islands. Postacie nie są 


' przydzielone do określonych klas, 
. lecz mają otwartą drogę rozwoju. 


Każdą postać charakteryzują trzy 


_ podstawowe cechy: siła, zręczność 


i inteligencja, jednak całość jej mo- 
żliwości tworzą także specyficzne 


zdolności. Z całą pewnością nie | 


ginalne rozwiązanie, 


nych broni. Co praw- 
da nowe „drobiazgi” 
bazują na istniejących 


Evil 


można też narzekać | 
na brak ekwipunku | 
lub broni. W dodatku 
autorzy gry wprowa- | 
dzili w tej materii ory- 


polegające na możli- | 
wości tworzenia włas- | 


przedmiotach, ale do | 
ich produkcji można ; 


na przykład użyć innych materia- | 


łów. 


Następna sprawa to bestiariusz. i 


' Na Zaka i jego wesołą kompanię 


oczekuje 300 rodzajów wrogich 


|. istot, od dzików począwszy, a na | 
_ smokach kończąc. Co prawda na- | 


leży zauważyć, iż imponująca licz- | 
ba 300 gatunków monstrów opiera | 


miataj... 


. się na 50 „bazowych” gatunkach. i 
/ Z kolei questy w liczbie blisko 80 - 
| nie wykraczają raczej poza rutyno- 
| we zadania: przynieś, zabij, poza- | 
Wykonując kolejne zada- 
/ nia odkryjesz oczywiście kolejne | 
_ wątki fabularne. 


Grafika niewątpliwie stanowi | 


' mocną część gry. Trzy wyspy, na 
których toczy się akcja mają swój . 
_ niepowtarzalny, specyficzny cha- 
/ rakter. Zarówno budowle jak i pot- | 
wory wyglądają znakomicie za- | 
równo z dystansu, jak i przy znacz- | 


nym zbliżeniu. Oprawa dźwięko- : 


_ wa stoi na nieco niższym poziomie, | 
_ lecz także pomaga zachować jak- 
_ że potrzebny w RPG-ach klimat. 


Podsumowując, Evil Islands to . 


bardzo dobrze wyglądający, trój- | 
_ wymiarowy RPG. Pod względem bo- 

_ gactwa świata oczywiście przegry- 
' wa z Baldursami czy serią Might 
" and Magic, jednak ogólnie gra się - 
. bardzo przyjemnie, choć fabuła zde” 
' cydowanie nie dorasta tym na któ- 
| rych opierają się RPG-i ze „stajni” 

' Interplay. 


Dengar | 


Aline CNET 


U L k 
p U a brd 
p. 


| 
i 
f 
? 


||JERUDY | 
Tur Olyri manie ||| 


| A | ) | Ł | ' R. 8 RJ | 
Ą S w h 
WEW WGRIN FOMPUTINĘ" 51, 0. 


yo ZAMÓW JUŻ DZIŚ | 


WWW: http://www.imgroup.com.pl 


ZAMAWIAJĄC PRZED PREMIERĄ | 
UJ | 


|ESZ KOSZULKĘ | 


rę Europa 
Universalis 
można śmiało uz- 
nać za ekspery- 
ment, który za- 


IBLUUCCJNĄ kończył się częś- 
| Jasiński KR sukcesem. 
Autorzy programu 


j podjęli bowiem ryzyko stworzenia 
| dzieła, które pozwoli jak najwiemiej 
odtworzyć realia historyczne okreś- 
lonego okresu z dziejów świata. 
Przy tym Europa Universalis 
w niczym nie przypomina nudnych 
lekcji historii, a na jej atrakcyjność 
wpływa w głównym stopniu mno- 
| gość opcji dyplomatycznych, możli- 
| wość odkrywania nowych lądów 
i zakładania kolonii oraz bardzo 
zróżnicowane misje szczegółowe. 
Niestety w grze najbardziej za- 
wodzą opcje mili- 
tarne, a szczegól- 
nie prowadzenie 
starć ogranicza- 
jące się do oglą- 
dania dwóch sto- 
jących obok siebie 
| figurek żołnierzy. 
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hoć w przeciągu ostatniego roku nie ukazało się 


wiele ciekawych gier stra 
skóre się wśród nich prawdziwe perełki. Ja- 
, ko przykłady podać można Shoguna, Age of Kings: 
| Conquerors czy Close Combat 4 oraz Invasion 
Normandy. Europa Universalis to również gra ja 
| czysto strategiczna, w dala oparta M prawdzi- | sąw EU na porządku dziennym. Ty 
_wych wydarzeniach historycznych. 


icznych, to jed- 


Europa Universalis to w zamie- 


| rzeniach twórców symulator państw 
_ europejskich w okresie pomiędzy 
' rokiem 1492 a 1792. Oferuje ona 
; przede wszystkim (choć nie tylko) 


możliwość rozegrania historii naj- 


ważniejszymi państwami tamtej ery. ; 
Mile zaskoczył mnie przy tym fakt, 
| iż autorzy gry dostrzegli, jak wiel- 
| ką rolę w dziejach całej Europy od- | 
_ grywała Rzeczpospolita Obojga | 
Narodów, dzięki czemu istnieje moż- | 


liwość zmiany historii i dokonania, 


na przykład, rozbioru Rosji, Prus ; 


i Austrii. 
Jako władca wybranego domi- 


| nium masz pełną swobodę działa- 
nia. Możesz dążyć do podbicia in- 
nych państw lub zbudowania kolo- | 
 nialnego imperium. Jeśli zdecydu- 
, jesz się na jeden z wielu dostęp- i 
' nych scenariuszy, Twoje zadanie po- 
_ legać będzie na wypełnieniu ściśle 
| określonych warunków zwycięstwa. 
| Twedziałania splatać się będą z rze- 
' czywistymi, historycznymi wyda- | 


rzeniami i postaciami włączonymi 


przez autorów do gry. Znajomość 
; historii naprawdę się przyda, bo | 
i historyczni władcy zaprogramowa- ; 
ni są tak, aby postępować podob- 


cena: 99 zł j- V © 
GI minimum: 


MB RAM 


PARADOX ENTERTAINMENT 


Entertainment CODA 


http://www.europa-universalis.com 


| ne możliwości zwięk- 


| nie do swych pierwowzorów. Nie 
znaczy to jednak, że związany bę- 
dziesz ściśle gorsetem historii — osta- - 
tecznie to Twoje decyzje mają zmie- | 
nić znany z podręczników bieg wy- 
' darzeń. 
Oprócz prowadzenia wojen, | 


gracz może wpływać na sytuację 


makroekonomiczną swego państwa. 


Otóż dysponując określonym budże- 
tem będziesz mógł zmieniać priory- 
tety finansowania różnych dziedzin 
życia, a przy tym 
istnieją ograniczo- 


ZALETY: 


szania lub zmniej- 


KRÓLESTWO ZA KONIA 


ces w negocjacjach składa się masa / 


czynników uwzględnionych przez 


*_ twórców, a mających racjonalne uza- 


sadnienie: siła Twego państwa, re- 
ligia, stosunki z innymi państwami, 


| czas złożenia oferty i tym podobne. | 


Militarne rozstrzygnięcia, zgod- 
nie z realiami ówczesnych czasów, 


, decydujesz o werbunku oddziałów 
| ich składzie oraz wyznaczasz czas 
| i miejsce ataku. Później obserwo- 
' wać możesz jak wygląda wynik 


starcia, który uzależniony jest od 
siły obu wojsk, ich morale i prowin- 
cji o którą toczy się bój. Ewentualnie 
możesz także zadecydować o oblę- 
żeniu lub ataku ufortyfikowanych 
miast. 

Grafika jest ładna. Mapa świa- 
ta odzwierciedla podziały politycz- 
ne tamtych czasów, kolorowe pro- 
wincje, animowane jednostki. Jedyne 
zastrzeżenie wiąże się z małą czy- 
telnością głównej mapy — granice zaz- 
naczane czer- 
wonymi liniami 
nie są wystar- 
czająco wyra- 


szania ucisku fiskal- 
nego. W szeroko 
pojętej sferze eko- 


+ realia w miarę zgodne 
z prawdą historyczną 
+ przyzwoita warstwa dyp- 


ziste i przy wie- 
lobarwnej sza- 
chownicy pro- 


macji to poważna 


zaleta EU. Istnieje sporo możliwości | 


rozwiązań politycznych, takich jak 
zawieranie sojuszy, wypowiadanie 
wojny czy małżeństwa między kró- 


lewskimi rodami. Na ewentualny suk- 


Paradox 


sa mieści się lomacji wineji łatwo s) 
także „ręczne” sta- ł cić orientację, kto 
wianie konkretnych rysa alk i swój, a kto wróg. 
budowli w prowin- | kiepsi i moduł walki i eko- Mimo tego man- 
cjach. NOMIA kamentu, gra się 

Sfera dyplo- | 7 mało czytelna mapa w EU przyjem- 


nie — z pewnoś- 
cią jest to tytuł, który powinien za- 
interesować pasjonatów strategii 
historycznych. 


Brutalna walka w trójwymiarowym świecie nowego shootera FPP 


GRA 5 


Hired Tea 


4 


NOWY KRÓL W CIE! 


Już w następnym znakomita 

gra 3D ule Hired Team: Trial! 

W roku 2064 Ziemia to miejsce nieustających == 
brutalnych wojen między gangami a stróżami a 
Chcesz wstąpić do elitarnej jednostki Team, 

ale trafiają tam tylko najlepsi... 

* nieznającej reguł walki z innymi kandydatami 
i udowodnij, że jesteś prawdziwym specem 

od śmiercionośnych bromłę. 

i ładunków wybuchowych! 
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RECENZJE 


MANGA WIELKIE OCZY MA 


| policjantka, zaciekle walcząca 


»% Te chłopaki potrafią całkiem 


rzyjęło się, że praw-| 
dziwe filmy i gry utrzy- | 
mane w stylistyce man- 
gi można robić wyłącznie 
w Japonii. Jeszcze stosunko- 
wo niedawno stwierdzenie |] 
takie całkowicie przekłada- |] 
ło się na faktyczny stan rze- || 
czy, obecnie jednak może- |] 
my o nim zapomnieć. Wraz 
z upowszechnieniem się ga- | 
tunku, każdy człowiek, nie-| 
zależnie od narodowości |] 
i koloru skóry zyskał prawo |] 
do stworzenia własnej his- 8 
toryjki manga. Z takiego za- | 
łożenia wyszli ludzie z zupeł- |] 
nie niejapońskiej, bo ame- 
rykańskiej, formacji Bungie, | 
która niedawno uraczyła |] 
nas Oni, gra akcji, w której 
wszys ohaterowie E 
lądai jakky przed chwilą 
wyskoczyli z serialu ani- 
mowanego imporłowane- 
go z kraju kwitnącej wiśni. 


i | Już po kilku minutach gry nie mogłem | 


Akcja Oni rozpoczyna się w 2032 roku, | się oprzeć wrażeniu, że ludzie z Bungie wy- | 

w którym, zgodnie z wizją autorów gry, or- korzystali w Oni całą masę rozwiązań zna- | 
pispetie) strzykawek „ wellowskie koszmary z powieści „1984” ziś- | nych z osławionego Metal Gear Solid. Głów- . 
OWTYANWALZEJ  ciły się w na tyle dużym stopniu by świat stał | na bohaterka radzi sobie z rzeszami wrogów | 


| cały czas próbuje odkryć ILJCLNW : się ponurym i smutnym padołem żałości. samotnie (nie licząc kilku epizodów gdzie 


nicę swej przeszłości. | Ogólnoświatowy rząd kontroluje 80 procent | ma do pomocy towarzyszy), podpowiedzią . 
' terenów, które niegdyś należały do nieza- służy jej przez interkom sympatyczna ope- 
_ wisłych państw, zaś poczy- ______—_ CZOP PER, ratorka, a w trakcie misji 
- Pomocniczka Konoko, przez BAPSNO zwykłych ludzi są nie- W SKRÓCIE cały czas jest naprowa- 
<ały czas udzielająca jej cennych  ustannie monitorowane. By , dzana do kolejnych celów - 
wskazówek przez interkom. gwsdw wo ZAIEWCG Nysy PRE ONE „IT 
|. gopelnić tę niewesołą wizję, |. znakomity system walki przez radar. Również roz- | 
' wypada dodać, że rejony + wspaniałe animacje postaci | %ól fabuły czerpie garściami 
 nieopanowane dotąd przez |, wciągająca fabuła z Metal Gear Solid. Ko- 
- Komisarz lokalnej policji. Kto 8 biurokratycznego molocha |, szybko rozwijająca się akcja noko zmaga się z własny- 
wie czy on aby na pewno taki wcale nie są bezpieczną + przyjemny interfejs mi demonami przeszłości, 
dobry? _ przystanią dla dysydentów WADY: krok po kroku dowiaduje 
politycznych, tylko piekłem, | , „| się coraz więcej o sobie, 
w którym niekwestionowa- a jej podróż pomiędzy ko- 
- Niezbyt bystrzy policjanci, | nym władcą jest bezlitosny lejnymi epizodami w świecie 
OOOKCEETZAMIEN  *yran Muro, wyciskający ze przyszłości odbywa się pa- 
MIOLIEDNTIYTANCOJ swych ludzi ostatnie soki ralelnie do wędrówki do 
noko. ' dzięki organizacji zwanej wewnątrz, u kresu której 
' Syndykatem. Ty, jako młoda policjantka Ko- ; znajdzie ostateczne odpowiedzi na dręczą: 
noko, wyruszasz na spotkanie licznych nie- ce ją pytania. Wszystko to przedstawione 
bezpieczeństw, by stawić czoła przestępcom w znanym z Metal Gear Solid stylu — za 
/ z Syndykatu oraz „oni” — duchów swojej pośrednictwem porywających przerywników | 
przeszłości, ukrytych z początku za mgłą : filmowych serwowanych w punktach zwrot- | 
niepamięci. * nych między poziomami oraz w trakcie wy” i 


- zbyt rzadki autosejw 

- monotonne lokacje 

- trudne do wykonania kom- 
bosy 


- Eliłarna wersja powyższych. 


nieźle namieszać jak nimi dob- 
rze pokierować. 


Jeśli Bruce Lee byłby kobietą, to na pewno 


nazywałby się Konoko. 


konywania misji. Przy tych wszystkich zapoży- 


czeniach nie jest Oni zwyczajną kalką, wpa- i 
sowaniem nowej historyjki w znane ramy. 


Autorzy gry dodali bowiem parę nowych ele- 
mentów, których próżno byłoby szukać w Me- 


tal Gear Solid. Wystarczy tu wspomnieć trój- | 


wymiarową grafikę, niewiarygodnie wręcz bo- 
gaty wachlarz ruchów i ciosów jakie potrafi 
' wykonać Konoko, czy wreszcie bardzo roz- 
budowany arsenał z jakiego może korzystać 
młoda policjantka. 
Jak zatem wygląda sama zabawa w Oni? 
Cała gra została podzielona na etapy, w trak- 
cie których bohaterka otrzymuje co jakiś 
czas nowe polecenia z bazy. Miejsca jakie 
odwiedza młoda Konoko pełne są platłorm, 
ramp i przeszkód pozwalających popisać 
się dziewczynie zdolnościami akrobatycz- 
nymi w rodzaju skoków z obrotem w po- 
wietrzu, gwiazdy, ślizgu i innych. Lokac- 
je w jakich ląduje policjantka pełne są 
również wrogów, z którymi przed- 
_ siębiorcza kobitka radzi sobie przy 
pomocy broni palnej (pistolety, la- 
sery, granatniki, wyrzutnie rakiet 
i karabiny do wyboru do ko- 
loru) lub różnego rodzaju 


' kombosy, czyli potężne kombinacje kilku ru- | 


ma przeciwnikami jednocześnie. 


ciosów karate. Tym ostatnim należy się bez | 
wąłpienia kilka słów uwagi. Kopniaki i kuk- 

sańce, jakimi obdziela adwersaży Konoko po | 
naciśnięciu odpowiedniego klawisza myszki, 
to tylko czubek góry lodowej, albowiem boha- ; 
terka potrafi również wykonywać niezliczone | 


chów, przy których bledną wszystkie konsolo- | 
we Tekkeny i inne Toshindeny. Tego rodzaju - 
ataki można odkrywać na własną rękę lub 
uczyć się ich z pamiętnika prowadzonego 
przez Konoko, do którego dopisywany jest no- 
wy ruch za każdym razem gdy rozpocznie się | 
kolejny etap. O ile sam pomysł spodobał mi 
<4 się bardzo, o tyle z góry os- 
trzegam, że wykonanie nie- 
których kombosów przy po- 
4 mocy klawiatury, z któ- | 
rej bądź co bądź ko- | 
rzysta spora liczba gra- | 
czy, graniczy z niemożli- | 
wością. Dodatkowym mi- 
nusem może być również i 
dla niektórych fakt, że w Oni 
nie da się samodzielnie | 
skonfigurować klawiszy, | 
jednakże jak sam miałem 
okazję się przekonać na- - 
rzucone przez autorów : 
; gry ustawienia są po 
prostu idealne i nie 
' wymagają żadnych 
' poprawek — pomyśla-* : 
no nawet o leworęcz- i 
nych, dla których przy- 
gotowano oddzielną”! 
konfigurację. 


Oni, 

tego, że jest bez wąt- 
_ pienia grą dobrą, nie ; 
jest pozbawiona rów- | 
' nież pewnych wad. i 
' Największą jest tu i 
'z pewnością system : 


pomimo | 


Wiele razy będziesz walczył z kilko- 


Kim są „oni” w Oni? — d źli 


(emmunication 
Striker 


Elite Stirker 


Red $friker 


Elve $triker 


"Green Striker 


zachowywania stanu gry. Podob- 
nie jak w Metal Gear Solid, pro- | 
gram automatycznie robi sejwa i 
w momencie gdy bohaterka dot- i 


rze do jakiejś ważnej lokacji — moż- 
liwości własnoręcznego dokony- 


wania zapisu nie ma. Niby w po- 
rządku, bo sposób taki na starcie | 
dyskwalifikuje różnego rodzaju i 
oszustów, którzy co krok chcieli- 
by „na wszelki wypadek” zacho- 
wać stan gry, jednakże w przeci- 
wieństwie do Metal Gear Solid, : 
gdzie sejwowanie odbywała się ; | 
w miarę często, zapis w Oni to nie- 
bywała rzadkość. Sprawia to, że i 
wielokrotnie zdarzy Ci się zginąć 
po kilkunastu minutach gry po to 


tylko by odkryć, że po wczytaniu 


sejwa znów musisz przejść tunela- ; 


mi, które w pocie czoła oczysz- 


czałeś przed chwilą z wrogów. | 


Jeśli taki wypadek zdarzy się To- 


bie raz bądź dwa na jednej plan- | 
szy być może tylko się skrzywisz, 
jeśli jednak w wyniku śmierci bę- 
dziesz musiał przedzierać się przez 
te same tereny piąty raz z rzędu, 
zaczniesz kląć pod nosem, a w koń- 
cu może wyłączysz komputer i rzu- | 
cisz grę w kąt. Niby drobiazg, ale 
wystarczy by Oni nie mogło się- | 
gnąć po miano hitu. O funkcjach : 
gier komputerowych można pi- | 
sać wiele, ale z pewnością nie na- 
leży do nich frustrowanie gracza. 
| mi o to, że pomimo tego, że lo- 


Z' oczątku 
w Oni raziła 
mnie monotonna 


oprawa graficzna 
programu. Biel, 


INCO EM czerń i odcienie 
PRA szarości, podobne 
do siebie hale, la- 


boratoria i biura — oczekiwałem cze- 
goś innego po grze, która powsta- 
wała kilka lat. Dopiero po pewnym 
czasie odkryłem, że urok Oni tkwi 
w walce, wspaniałej animacji pos- 
taci, interesującej, mangowej w sty- 
lu fabule. Grafika nadal nie spec- 
jalnie mi się podoba, ale bynajm- 
niej nie wpływa to na ocenę gry, 
która, uważam, zasłużenie otrzy- 
mała 8. Co waż- 
niejsze, innej gry 
tego typu nie ma, 
tak więc miłośni- 
kom Tomb Rai- 
dera lubiącym 
walkę wręcz po- 
zostaje tylko Oni. 


Moja ocena 


ŚGK 3/01 


Grafika Oni wywołała u mnie 


mieszane uczucia. Animacje pos- 
taci, zwłaszcza w trakcie walki, 
są po prostu rewelacyjne, to sa- . 
mo tyczy się przerywników filmo- 


wych i w zasadzie również wys- 
troju wnętrz, choć, paradoksalnie, 
do tego właśnie elementu mam 
największe zastrzeżenia. Chodzi 


kacje jakie odwiedza zadziorna 
Konoko są wyjątkowo przyjemne 


' dla oka, już w okolicach czwar- | 
«łego poziomu jasnym staje się, że 
wszystkie miejsca w jakich rozgry- 
| wa się akcja są nieomalże iden- 
|. tyczne. Nieważne zatem, czy zwie- | 
/ dzasz biurowiec, komisariat po- i 
- licji, tajną fabrykę broni czy ma- : 
 gazyn-w każdym przypadku mo- 
_ żesz być pewien, że nowych ele- 


mentów graficznych zobaczysz 


w kolejnych miejscach tyle co kot 
' napłakał. Podejrzewam, że owa wi- | 
 zualna oszczędność po części ma 
' oddać klimat świata, w którym 
| wszystko budowane jest według 


cena: 159 zł WB 


= 
Ji minimum: 


Petnium 200, 32 MB RAM 
CD-ROMx8, Windows 95/98 
kcelerator 3D 


BUNGIE 
PLAY IT 


http://oni.godgames.com 


Widoki z szarej epoki 


tych samych schematów (wystarczy | 
w sumie popatrzeć na polskie blo- | 
kowiska), niemniej jednak przy 


dłuższej zabawie widoki zaczyna- 


część graczy zraziłaby się do 
Oni bardzo szybko. 
Nic złego na- 
tomiast nie mo- 
gę napisać na 
temat dźwię- 
ku i muzyki, 
które znako- 
micie podkreśla- 
ją dynamiczną atmos- A jj 
ferę gry, zachęcając ŚQJ A 


skutecznie do dalszej ($$ 2 


zabawy. 


Manga 
dla każdego 
Jeśli podobał Ci się Metal 
Gear Solid, Oni spodoba 
Ci się z pewnością. 
Jeżeli lubisz filmy akcji 
wsłylu manga, mo- 
żesz już biec do 


+ (/ tns na 
$ Y CD 02/01 


najbliższego sklepu i bez zasta- 
nowienia kupić ten tytuł. Jeśli 
manga Cię nie obchodzi lub wręcz 


(jej nie lubisz, Oni i tak przypadnie 
ją nużyć do tego stopnia, że gdy- - 
by nie znakomita fabuła spora 


Ci do gustu jg rewelacyjnemu 
systemo- wi walki 
i wcią- „do | gającej . 
j fabule.Gra jest 
bardzo dobra, 
zabawa | 
emocjonu- | 
iqca i gdyby: 
nie fatalny sys- | 
tem sejwowania 
i monotonne lo- 
kacje mógł- 
bym ją ze | 
spokojnym 
sumieniem 
okrzyknąć ki- 
tem. Ameryka-- 
nie bez wątpi- 
©) enia udowodnili, 
że ich manga ma : 
równie wielkie oczy co | 
jej japońska wersja. 
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ZAMÓW JUŻ DZIŚ 


ŚLADAMI MITOLOGII 


ja: W poszuywanu Ułssesa 


*zgjędeni ciebie, ale 
ry śniie nrńrzyć c 


uszn, wybacz mt moje zach 
uczucia i myśli przed tym zbure 


Ko 7 „ABZJĄ 


irma Cryo już od dawna kojarzona jest z quasi- 
historycznymi przygodówkami o walorach 
edukacyjnych. Dzięki ich produktom gracze 
zwiedzili Wersal, poznali kulturę Azteków, 
przyglądali się wok Pompei i legendarnej 
Atlantydy. W swej ostatniej grze Odyseja: W po: 
szukiwaniu Ulissesa programiści z Cryo wzięli na 
warsztat helleńskie mity, a konkretnie ten o wielolet- 


niej podróży Odysa, przekazany potomnym przez 
wielkiego Homera. 


Los przez bóstwa pisany 


Do antycznej Grecji trafiasz tuż 
po zakończeniu bitwy trojańskiej, 
kiedy wszyscy herosi wrócili już 
bezpiecznie do domów. Wszyscy 

| | za wyjątkiem króla Itaki Ullisesa, 


przyjdzie wcielić się w Heryseusza, 

do którego zwróciła się z prośbą 

o odszukanie męża Penelopa. By 

jej pomóc, musisz wyruszyć spod 

5 |, Troi tropem Ullisesa i przeżyć 

ły, wszystkie niebezpieczeństwa 

NĄ jakie spotkały króla i jego 
/ RR przyjaciół. 

Gra składa się 

z sześciu aktów, 


będących 


— 


cena: 79 zł / aj V 4 3 


G minimum: 


Pentium 233, 32 MB RAM 
CD-ROM, Windows 95/98 
akcelerator 3D 


CRYO 
GD PROJKET 


http://www.eryo- interactive. com 


» 


| niu w Odysei zadebiutował no- 


_ wy engine Cryogen, pozwala- 


ry! Postacie wyglądają teraz 


odzwierciedleniem niezwykłej dro- | 


gi odbytej przez mitycznego Ulisse- 
sa. Podczas zabawy zobaczysz opi- 
sane przez Homera ruiny Troi, 


_ krainę Lotofagów i kanibali Lajstry- 
_ gonów, a także spotkasz Gorgonę, 


Cyklopów oraz czarodziejkę Kirke. 


; Wszystkie krainy przedstawiono 
| bardzo sugestywnie; cieszą oko 
i wspaniałe, choć sterylne krajo- 
| brazy i tylko muzyka nie robi spec- 
 jalnego wrażenia. Sam sposób roz- 
| grywki wygląda tak samo jak 
|w innych przygodówkach Cryo. 
| Cały czas będziesz poznawał ko- 
 lejne postacie, prowadził z nimi 
i rozmowy, odnajdywał przedmioty 
|i rozwiązywał przeróżne, nieco 
| monotonne, zagadki logiczne. Krót- 
| ko mówiąc, widzieliśmy to wcześ- 
| niej. 


| Cryo eksperymentuje JĄ 


Od kilku lat wizytówką gier 


przygodowych Cryo był engine 


graficzny Omni 3D. Na nim to 
bazowały wszystkie kolejne tytuły 
od Atlantis po Pompeje. Tak inten- 


' sywna eksploatacja Omni 3D bez 
który zaginął w trakcie rejsu. Tobie | 


jego wyraźnych modyfikacji potęgo- 
wała wraz z kolejnymi tytuła- 
mi wrażenie deja vu — zmianie 
ulegały jedynie lokacje i sce- 
nariusze. Ku memu zaskocze- 


jący oglądać bohatera z pers- 
pektywy trzeciej osoby i stero- 
wać nim za pomocą klawiatu- 


znacznie lepiej, jednakże mi- 


mia] mo tego są kanciaste, a sła- 
ba animacja pozbawia je 
gracji. Mimo wszystko wpro- 
wadzenie Cryogen jest mi- 
łą odmianą po latach ka- 
towania graczy statycznym 
Omni 3D. 


Zegnaj wędrowcze 

Odyseja: W poszuki- 
waniu Ulissesa to rasowa 
przygodówka z iście epic- 
kim scenariuszem i ogromną liczbą 
trudnych łamigłówek. Plusem dla 
młodszego odbiorcy mogą być tu 
walory edukacyjne programu, Ody- 
seja przemyca bowiem w atrakcyj- 


'ny sposób wiedzę na teamt mitów 
i kultury greckiej. Być może zapro- 


centuje to tym, że po zabawie do- 
rastający gracze pogrążą się w lek- 
turze „Odysei” Homera czy „Mito- 
logii" Parandowskiego. Z całą pew- 


ZALETY: 
+ nowy engine graficzny 

+ polska wersja językowa 

+ walory edukacyjne 
WADY: 

- niezbyt dynamiczna akcja 
- słaby wygląd postaci 

- monotonne łamigłówki 


nością gra jest dostępna dla szero- 
kiego grona dzięki niskiej cenie 
i fachowo przygotowanej polskiej 
wersji językowej. Warto rzucić 
okiem jeśli lubisz ten rodzaj zaba- 


Rafał I. Frąckiewicz 


RSE 


MIGIOTO TIOIr rronc 


Tylko 


GO, 


< l £ietó= WAŁ: TEJ 


| pięc? tel. (0%22) 865/ 35 50 


m 4 | [WAULTRAGRA.PL* wów w „sof po x pl 


wk. loga nek firmowe są własnością tychże firm. Używanie ich.w jakiejkolwiek postaci beż zezwołenia zabronione 


DODATEK 


80 


| jprezentują 
/ ubiegłym 


WOJNY Z ZAKONEM CIĄG DALSZY 


= | T | ) 
w EŃ U 
ark Conspiracy to kontynuacja Ground Control, jednej z najlepiej 


cych się strategii czasu rzeczywistego, jakie ukazały 
roku. Program oferuje nową kampanię liczącą 15 


ONSI 


się w 


zróżnicowanych misji, nowe jednostki, jeszcze lepszą oprawę graficzną i 


niestety, także kilka tych samych minusów, na które 


wcy oryginalnej gry. 


DU. Conspi- 
racy będzie 
z pewnością nie 
lada atrakcją dla 
tych wszystkich, 
którym / wcześ- 
niej spodobał się 
Ground (Con: 
trol. Jest tu zupełnia nowa, 
sprawnie poprowadzona kampa- 
nia, oraz spora ilość nowych jed- 
nostek, które czynią walkę jesz- 
cze bardziej emocjonującą i szyb- 
ką. Co się tyczy grafiki i dźwięku 
nie robią one już takiego wra- 
żenia, jak w przypadku oryginal- 
nego Ground Control — pewnie 
dlatego, że po drodze pojawiło się 
kilka innych bardzo dobrych gier 
— niemniej jednak 
nadal zasługują 
na pochwałę. Co 
najważniejsze 
wszystko to moż- 
na mieć za nieca- 
łe 20 zł. 


Michał J. 
Adamczak 


Moja ocena 
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| Control. 


Akcja Dark Conspiracy roz- | 
| poczyna się tuż po zakończeniu 
' historii opowiedzianej w Ground : 
Pokonawszy swoich | 


przeciwników Sarah Parker i Jar- . 


czem do sukcesu. 


| rod Stone wciąż znajdują się na 
' planecie Krig 7b. Otoczeni przez 
| wrogie armie korporacji Cryven : 
'izakonu Nowego Świtu muszą 
' przeżyć, by odkryć knowania : 
tajnej sekty działającej w Zako- 
| nie. Jej cel jest iście szatański — J 
| chce ona zniszczyć życie w całej | 
| galaktyce. Zdobycie technologii | 
' zaginionej obcej rasy, co było te- | 
| matem oryginalnej gry, stanowiło | 
| tylko pierwszy krok w realizacji | 
' łego szaleńczego planu. Teraz | 
' rozwija się on dalej i nasi boha- i 
 terowie muszą przeszkodzić | 
w jego spełnieniu. 


|. Każdy kto grał w Ground | 
| Control od razu poczuje się jak 
w domu, gdy uruchomi Dark * 


Conspiracy. Interfejs gry nie 


' zmienił się ani na jotę, co byłoby ; 


zresztą zbytecznym posunięciem 


"db 


Sal —= 


_ ETEN 


niejszych, jakie znaleźć można 


' pośród RTS-ów korzystających 
' z trójwymiarowej grafiki. Przed 


każdą misją odbywa się krótka 


/ odprawa, następnie możesz sam 
' dobrać skład swojej armii (łącz- 
uwagę zwracali naby- 


 dzaju specjalnego uzbrojenia | 


nie z określeniem z jakiego ro- 


i gadżetów mają korzystać posz- 


'czególne oddziały), w końcu | 


wciskasz przycisk START, by wy- | 
ładować swoje jednostki na po- 


_ wierzchni planety. Podobnie jak ; 
zważywszy, że i tak jest on jed- i 
nym z najlepszych i najwygod- 
' zy, zbieraniem surowców, ani 


w Ground Control nie musisz za- . 
przątać sobie głowy budową ba- 


tworzeniem nowych oddziałów — 
tu liczy się tylko walka. Na ko- | 
rzyść Dark Conspiracy niewątpli- 


_ wie przemawia też fakt, iż posz- 


czególne misje są bardzo zróżni- 


' cowane. Prócz standardowych 
' „zniszcz wszystko, co się rusza” | 


będziesz musiał też zająć się 


| ewakuacją zagrożonej * bazy, | 
' przechwyceniem wrogich od- | 
_ działów, odnalezieniem brakują- 
' cych elementów. Weźmiesz też | 
/ udział w pewnej misji mając do 
/ dyspozycji tylko jednostki lotni- | 
| cze, co jest dość niezwykłe, jak | 
_ na grę tego typu. 
Właściwe użycie lotnictwa jest w wielu misjach klu- 


Walka jest niezwykle szybka 


_ i emocjonująca, przy czym twór- | 
| cy Dark Conspiracy zajęli się kil- | 


Modele pojazdów i eksplozje nadal są jednymi | 


z najlepszych w RTS-ach. 


Jedno z czekających Cię zadań polega na zbadaniu | 


opuszczonego krateru, w którym mogą znajdować 
się ważne części. Możesz spodziewać się zasaudzek. 


koma błędami wytkniętymi orygi- | 
nalnej grze. Artyleria nie jest już | 


tak potężna, natomiast jednostki 
latające mogą wytrzymać kilka 
trafień więcej, co czyni stero- 
wanie nimi znacznie łatwiejszym. 
Na pewno dużo frajdy dadzą 


nowe jednostki, między innymi | 


snajperzy, najemnicy wyposaże- 
ni w specjalne 
pancerze skro- 
jone na modłę 


ZALETY: 


godzinie i tak ma się ochotę po 
raz kolejny ruszyć do walki. 


Z pewnością w dużej części 
jest to zasługa tego, jak Dark 
Conspiracy wygląda, a wygląda 
doprawdy wyśmienicie. Choć 
w engine'ie gry nie poczyniono 
żadnych poważ- 
nych zmian w 
stosunku do ory- 


MechWarriora, | + doskonała oprawa 
świetnie nada- graficzna 

iący się do wal- | + 15 zróżnicowanych misji 
ki z piechotą | + nowe rodzaje wojsk 


czołg wyposa- WADY: 


ginału, wciąż jest 


lepszych w swej 


doskonałą gra- 


żony w miotacz 
płomieni, oraz 


nowa jednostka latająca — Swarm | 


Aerodyne — szybka, zwrotna i dys- 
ponująca potężną siłą ognia. 


„i stare błędy | 


Niestety, Dark Conspiracy 
wciąż nie posiada opcji sejwo- 
wania w trakcie wykonywania 


misji, co szczerze mówiąc jest 


dla mnie zagadką, gdyż tego 


właśnie domagali się fani 
Ground Control. Twórcy progra- 


mu tłumaczą, iż wprowadzenie 
jej wymagało by zbyt wiele pracy 
z kodem gry, ale nie jest to nie- 
steły żadne pocieszenie, gdy po 


raz trzeci lub czwarty trzeba za- | 
czynać tę samą misję. Boli to | 
zresztą tym bardziej, że więk- | 


szość z nich trwa dość długo. Je- 


dyną nadzieją dla Dark Conspi- 
racy jest to, iż wyrwawszy sobie | 
zgłowy nieco włosów, po pół . 


- brak opcji sejwowania 


fikę i dźwięk. 


wy, jak również zniżyć się do 
poziomu pojedynczego żołnierza 
i zobaczyć jak z zamka jego 
karabinu wypadają łuski. Cu- 
downie wyglądają też efekty 
świełlne towarzyszące eksploz- 


jom, zaś wybuchające pojazdy i 
wciąż sugestywnie rozpadają się | 


na setki mniejszych kawałków. Te- 


mu wszystkiemu towarzyszy odpo- | 
wiednia oprawa dźwiękowa. Mo- | 
żesz dokładnie zlokalizować . 


cena: 19 zł = 0. 


*liqn loitage Zaftwar: 


za 


www.sierrastudios.com/games/groundcontrol/darkconspiracy 


on jednym z naj- 


klasie generując | 
ledwie 19 zł otrzymujesz 


Możesz obejrzeć : 
pole bitwy z szerokiej perspekty- | 


' aż 159 zł. Myślę, 


Już w pierwszej misji sporo się namęczysz. Ewaku- 
acja atakowanej bazy jest bardzo trudnym zada- 
niem wymagającym walki na kilku frontach. 


źródło każdego dźwięku, zaś us- 
' tawiwszy kamerę pomiędzy 


a ZODACECZĄ | 


dwoma strzelającymi czołga- 
mi będziesz słyszał huk salw 
raz z jednego, a raz z dru- 

giego głośnika. 


Wielka obniżka cen 


Dark Conspiracy nie jest mo- 
że idealnym rozszerzeniem 
oryginału, na pewno jednak 
spodoba się wszystkim, któ- 
rzy pokochali Ground Con- 
trol pomimo jego grze- 
chów. Olbrzymim atutem 
DC jest też cena. Za za- 


grę o połowę mniejszą 
od oryginału, który 
miał co prawda 30 
misji ale kosztował 


porównując sło- 
sunek ceny do 
zawartości, ku- 
pienie Dark Con- 
spiracy będzie nie 
lada okazją. Aż szko- 
da, że wszystkie „mis- 
sion packi” nie są tak 


tanie. 
Bazył 


JAY"2 


Strategiczna 

„mó 
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de wszystkim z pseudohistorycznymi 
przygodówkami w rodzaju Atłantis 2, 
Aztec, Arthur's Knight, czy Pompei. Nie 


wszyscy gracze zdają sobie jednak spra- 


F-" Cryo w Polsce kojarzona jest prze- 


wę z łego, że ta sama firma wydała na za-- 
chodzie całą masę gier nie mających nic. 


wspólnego z gatunkiem „adventure”. Spo- 
ra część tych programów nie ukazała się 
nigdy w naszym kraju ze względu na nie- 
jasności dotyczące praw dystrybucyjnych 
na produkty Cryo. Na szczęście, dzięki 
inicjatywie magazynu „lop Games”, któ- 


rego redaktorzy selekcjonują stare prze- 
boje i wydają je w polskich wersjach języ* 


kowych, nieznane w Polsce gry Cryo za- 
częły wreszcie trafiać do rąk graczy. Na 
pierwszy ogień poszła rewelacyjna strate- 
gia Trzecie Milenium zawierająca najlep- 
sze elementy takich hitów jak Civilization 
i Sim City z dodatkiem rozbudowanych op- 
cji politycznych. 


ściem XXI wieku i wkroczeniem w kolejne 
milenium historii nowożytnej. Co prawda 


znaczna część owych marzeń nadal się 


nie spełniła, niemniej jednak kierunek w ja: 
kim idzie współczesna technologia, a tak 


że delikatne, aczkolwiek znączące zmiany | 
 rona, czy rozbudowa dróg i aglomeracji 
cznym pozwalają sądzić, że w ciągu naj- | 
bliższych stuleci ludzie będą świadkami wy* : 
| darzeń, które na zawsze zmienią ich tryb 


zachodzące w światowym porządku polity- 


Zabawa rozpoczyna się 


'w 2000 roku kiedy to świat, 


według wizji autorów Trzecie- 
go Milenium, podzielił się na 
trzydzieści jeden prowincji zgru- 


powanych w pięciu olbrzymich państwach: 
Nowy Świat, Państwa Afrykańskie i Środ- 


; kowowschodnie, Europa, Zjednoczone | 
Ludzkość wiązała wiele nadziei z nadej- | 


Narody Azji oraz Wspólnota Niepodleg- 


łych Państw. Na starcie wcielasz się w rolę 
polityka odpowiedzialnego za gospodarkę | 
jednej prowincji. Władza jaką dysponu- ; 
jesz jest co prawda ograniczona, ale i tak 
masz pełną swobodę w rozdzielaniu pie- . 


niędzy na różne dziedziny jak nauka, ob- 


miejskich. Cała zabawa na tym etapie to- 
czy się w zasadzie tylko na izometrycz- 
nym ekranie gry (są tu bowiem cztery stop- 


życia. Jeśli marzy Ci się poprowadzenie.  niezbliżenia ina każdym z nich możesz po- 


ści świata ku świetlanej (bądź ponurej | 
li skrewisz sprawę) przyszłości Trzecie 
lenium jest idealną grą dla Ciebie. 


PN Brutto 


| dejmować decyzje na skalę światową, pań- 


stwową, prowincjonalną i miejską — wszys- 
| tko to zależy od stołka jaki w danej chwili . 
i $ Ź „RER 


zajmujesz) skąd będziesz mógł 

zlecać konstrukcję przeróżnych 

budowli od koszarów, po centra 
badawcze, szpitale w miastach, 

parki rozrywki, kopalnie węgla, 

na elektrowniach atomowych 

kończąc — ogółem w Trzecim Mi- 

lenium można postawić aż dzie- 
więćdziesiąt różnych rodzajów 
budynków. Jednak nie samym bu- 
dowaniem prowincja żyje i do 

Twoich zadań jako ministra gospodarki bę- 
dzie należało również ustalanie stóp po- 
datkowych oraz zlecanie naukowcom op- 
racowywania wynalazków, które po wielu 
latach mogą doprowadzić do tego, że uda 
Ci się zbudować miasto na orbicie około- 
ziemskiej, czy zlikwidować problem głodu. 
Gra toczy się w podobny sposób do 
momentu, w którym, po upływie dziesięciu 


lat ogłoszone zostaną wybory na guber- 


natora prowincji, a Ty zgłosisz się jako je- 
den z kandydatów. Za pomocą bardzo 
prostego, a jednocześnie dającego szero- 
kie pole do popisu, interfejsu, musisz wów- 
czas opracować program wyborczy, który 
sprawi, że mieszkańcy Twojego okręgu będą 
widzieli w Tobie przyszłego lidera. W tym 
celu koniecznie trzeba przejrzeć ważne sta- 


WIDE) 
SECELIEJ 
Obrona 
Płace 


Podatki 
Produkcja mam 


tystyki opisujące procent ludności o poglądach prawi- 
cowych, lewicowych, religijnych i laickich i następnie 
naobiecywać takich ustaw, stóp podatkowych, płac 
i udogodnień by poparła Cię najliczniejsza grupa 
w państwie. Jeśli jednak tak spokojne przejęcie władzy 
nie jest w Twoim guście, zawsze możesz w ciągu dzie- 
sięciu lat swego gospodarzenia rozbudować wierną 
sobie armię, dokonać zamachu stanu i wziąć swych 
podwładnych w karby państwa policyjnego. Trzecie 
Milenium daje Ci pod tym względem pełną swobodę. 

Kiedy już wygrasz wybory, otwiera się przed 
Tobą całe spektrum nowych możliwości. Jako guberna- 
tor możesz budować wielkie kombinaty, kandydować 
do wyborów w ościennych prowincjach oraz manip- 
ulować prawami. Cały czas musisz zwracać uwagę na 
to co mówią Tobie politycy zgłaszający się do Ciebie 
na audiencję, co piszą o Twych decyzjach gazety 
oraz na to jakie komentarze pojawiają się w telewizji. 
Sprawy komplikują się jeszcze bardziej w momencie 
gdy zostaniesz prezydentem całego państwa i będziesz 
mógł podpisywać traktaty z innymi krajami lub pro- 
wadzić z nimi wojny. 

Na uwagę zasługuje również znakomite przygo- 
towanie polskiej wersji językowej oraz książeczki do- 
dawanej do Trzeciego Milenium w taniej serii gier 
„lop Games”. Za jedyne 29,90 zł otrzymujesz pro- 
fesjonalnie zlokalizowany symulator państwa, z re- 
welacyjnie dobranymi i podłożonymi głosam 
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POLSKA WERSJA 


THE 3" MILLENNIUM 
TRZECIE MILENIUM 


budynków i wy- 
znakomiły porad- 


, - „wiata trzeciego mlenum © Przewodnik budowniczego 


polityczną świata 
Trzeciego Milenium. Program ten 
to znakomita propozycja dla stra- 
tegów na początek nowego tysiąc- k 0 — 
lecia. „op Games” po raz kolejny : ; cena: 29,90 zł 
udowodnił, że wydawanie dobrych i 
gier po niskiej cenie to $%, | Gi minimum: 
marzenie kóre moż ONE 
się spełnić. Pozostaje "m + polski dystrybutor: 
czekać na więcej. 


+ producent: 


| madzić 20000 sztuk złota dla Gaela- 


| do 15000 (to z uwagi na ofertę uczy- 
| nioną Ci przez Bodhi). Po wykona- 
niu wszystkich misji dodatkowych, 
| które przedstawiliśmy miesiąc temu 


problemem. Udaj się zatem do 
| Gaelana i wręcz mu pieniądze. 


iesiąc temu zakończyliśmy na- 
szą wyprawę na rozdziale dru- 
gim, w którym musiałeś zgro- 


1. Wejścia do kryjówki wychodzące w różnych | 
rejonach miasta. 
2. Ukryte drzwi 
3. Aran. Nim wskaże Ci gdzie masz szukać 
Imoen, będziesz musiał wykonać dla niego trzy za- 
dania. Zgódź się, gdyż otrzymasz za nie cenną 
nagrodę. 


na. W trakcie zabawy cena spadła 


1. By wykonać pierwsze zadanie musisz udać się 
w. nocy na południowy skraj doków, tam gdzie przy Ą 
brzegu cumują statki. Spotkasz się z Mook, złodziej- 
ką. Opowie Ci o kręcącym się w pobliżu człowieku. 
Gdy pojawi się on i zabije Mook, pozbaw go życia 
(choć będąc wampirem i tak odrodzi się on później 
w swojej trumnie). Wróć do Arana i powiedz o ca- 
łym zdarzeniu. 


taka suma z pewnością nie będzie 


Il. Drugie zadanie polegać będzie na ukaraniu 
. zdrajców. Udaj się do dzielnicy mostowej do ta- 
 werny pod Pięcioma Dzbanami. Na piętrze w jed- 
nym z pokoi spotkasz dwóch złodziei. Zabij ich, a 
Gaelan da Ci klucz. Wróć do dzielnicy portowej |. później także człowieka, który Arc jdzie EA 
i udaj się do gildii złodziei, która znajduje się w bu- | POrozmawiać. Przeszukaj ich ciała i wróć do 
dynku z pomarańczowej cegły po zachodniej stro- | Arana. 
nie mapy. Możesz od razu udać się do Arana Lin- ; h mał LOK 
vaila, lub spotkać się na piętrze z Renalem Krwawym | Ill. Trzecie zadanie WED EDI NEED 
Skalpem. Ten drugi da Ci do wykonania kilka zadań, Z (przy okazji dostaniesz od Arana kołki, które 
a jeśli jesteś złodziejem, nagrodą za ich wykonanie | 19 Pewno G mi przydadza. Skorzystaj z jednego 
będzie przywódziwo gildii. Więcej o tym znajdziesz Z wielu wejść do podziemnego grobowca (byłeś już 
w drugiej części tego poradnika poświęconego do- | W nim gdy wspólnie z Korganem walczyłeś Ę królo- 
dakówyń zadoniom, | wą pająków). Tym razem posuniesz się nieco dalej. 
Wejście do kryjówki złodziei znajduje się w bu- | 
dynku gildii na prawo od głównego wejścia. | 
Poszukaj w ścianie zamaskowanych drzwi. 


Nie ma tu wiele do roboty. Jedynym problemem | 
może być znalezienie Arana. i 


1. Wejścia 
2. Tutaj byłeś z Korganem 
| 8. Siedlisko królowej pająków. Jeśli jej wcześniej | | 
| nie zabiłeś, zrób to teraz (uważaj, w okolicy mogą | 
| czaić się jej słudzy). 


4. Mag i golem przysłani Ci z pomocą przez 
Arana. Golem otworzy drzwi. Przyszykuj się 
na spotkanie z wampirami, w tym z Lassalem, 
który ucieknie do swojej kryjówki na górze. 

5. Wampiry i strażnicy. Zabij wszystkich. 

6. Schody na górę. 


7. Lassal powie Ci, że możesz go złapać | 


w komnacie tortur. 

8. Tanova. Pokaże Ci ona na co stać wam- 
pira. Bardzo ciężka walka. 

9. Lassal. Tym razem jest Twój. Walka z nim 
nie jest zbyt ciężka, przynajmniej w porówna- 
niu z tym, co zaprezentowała Tanova. 

10. Trzy trumny. Tutaj wracają pokonane przez 
Ciebie wampiry. Nieszczęśliwcy to Tanova, 
Durst, Lassal i Gellal. Załatw wszystkich 


* kołkami. Gdy to zrobisz pojawi się Bodhi. 
| Zabij ją, aczkolwiek spotkasz się z nią jeszcze 
_ nie raz. Przy okazji, zachowaj sobie na pó- 
* źniej jeden komplet kołków. 

11. Wanna z krwią. Wejdź do środka i prze: 
; szukaj ją (ohyda). 


Wróć do Arana i powiedz mu o wszyst- 


kim. Po drodze, na cmientarzu, załatw 
' jeszcze jedną rzecz. Przy kaplicy, przy 
* południowo wschodnim rogu mapy spotkasz 
Arenthisa. Porozmawiaj z nim, a następnie 
_ idź na północny zachód aż spotkasz palady- 
ś nao imieniu Kamir. Powiedz mu o problemie 
ś Arenthisa. 


Aran wysłał Cię do Brynnlaw, miasta, : 
w którym ponoć przebywa Imoen. Podróż jest 
przyjemna, ale po wyjściu na ląd okaże się, - 
iż kapitan okrętu Saemon sprzedał Cię kilku . 
wampirom. Zabij je, ale oszczędź kapitana. 


Jeszcze Ci się przyda. 


1. Port, tutaj zaczynasz wyprawę. 


(to może być ciężka walka). Porozmawiaj 
z Klarą, a zaprowadzi Cię ona do swego | 
przyjaciela Golina, który powie Ci, jak wejść 


do więzienia, gdzie przebywa Imoen. 


4. Dom maga Pertha. Rozmowa z nim nie i 
| ma sensu, gdyż jest trochę stuknięty. Zabij go ; 
_ i weź od niego kamień, który otwiera drzwi - 


| do Przytułku. 


i dwie bitwy, jedną z wampirycznymi mgłami, 


2. Karczma. ldź tam i porozmawiaj z człowie- | 
kiem o imieniu Sanik. Niestety, w chwili gdy | 


będzie miał Ci powiedzieć jak wejść do wię- 
zienia, w którym jest trzymana Imoen, zosta- 
nie zabiły. Zabij zamachowca i porozmawiaj z 


karczmarzem. Dowiesz się, iż Sanik miał na - 


pieńku z szefową miejscowego domu uciech. 

3. Dom publiczny. Porozmawiaj z człowiekiem 
stojącym przed jego drzwiami (nie wiedzieć 
czemu opatrzono go etykietką „kurtyzana ”). 


Dowiesz się od niego, że aby wejść do środka 
potrzebował będziesz medalionu. Ma go Chremy | 
stojący przed karczmą. Zabij go, weź meda- | 


lion i wejdź do domu publicznego. 


Zejdź schodami w dół. Znajdziesz się | 
w długim korytarzu. ldź na północny zachód | 
i sprawdzaj wszystkie drzwi. Strażników zabij. | 
W jednym z pomieszczeń (to zdaje się pokój | 
Galveny, właścicielki domu) znajdziesz klucz. : 
Otworzy Ci on zamknięte drzwi pilnowane | 


przez strażnika na końcu korytarza. 


Znajdziesz się w więzieniu, gdzie trzy- | 
mana jest Klara, narzeczona Sanika. Pilnuje | 
jej Galvena i jej mag Vadek. Zabij obydwoje | 


5. Droga do Przytułku. 
6. Świątynia, gdybyś potrzebował pomocy. 


| 7. Dom Desharika, pirata, który rządzi mia- : 
| słem. Za jego pośrednictwem także możesz do- | 
| słać się do więzienia. By wejść do środka mu- | 
| sisz przekupić strażnika. Desharik uzna Cię za | 
szaleńca (pod warunkiem, że masz w druży- | 
Wi nie Minsca) i wyśle do więzienia. i 


8. Dom Cayia. 
9. Okręt Desharika. 


Idąc do Przytułku będziesz musiał stoczyć 


drugą z cieniami. Gdy wejdziesz do środka i 
powita Cię zakapturzony mag i oprowadzi po | 
| całym więzieniu. Na końcu pokaże Ci Imoen, i 
6 ale jednocześnie ujawni kim jest naprawdę - to | 
| Irenicus. Teraz zacznie się dziwny fragment 
gry. Najpierw dowiesz się o zdradzie 


Yoshimo, a później czeka Cię sen. 


1. Znajdziesz się sam na zewnątrz Candlekeep 


2. Drogę do zamku blokuje demon, który 


wpuści Cię, jeśli oddasz mu punkt jednej ze 
swoich cech. Wybierz tą najmniej istotną. 

3. Imoen. Wejdź do zamku i odszukaj ją. 
Powie Ci, że tylko wspólnie możecie pokonać 
Bhaala, która czai się na zewnątrz. 

4. Gdy Bhaal zacznie Cię atakować 
uciekaj do Imoen. Tylko w jej obecności 
możesz pokonać demona. 


1. Tutaj znajdziesz się, gdy zostaniesz wy- 
puszczony przez Irenicusa. Dołącz do dru- 
żyny Imoen. 

2. Kilka giberingów lub koboldów. Poszukaj 
rubinu. 

3. Pierwsza zagadka. Pośrodku pokoju jest 
skrzynia z dziwnymi przedmiotami. Należy 
je odpowiednio dopasować do kolumn stoją 
cych pod ścianami. Oto właściwa kolejność 
umieszczania przedmiotów w kolumnach 
(zaczynając od prawej) 


1. Szczerząca zęby czaszka 2. Klepsydra 
3. Lustro 4. Skuty człowiek 5. Medalion miecza 
6. Medalion słońca 7. Zegar słoneczny 8. Słój 
wody 9. Znoszone buty 10. Złota opaska 
11. Gwiezdny medalion 


Nagroda za rozwiązanie zagadki pojawi 
się w skrzyni. 


4. Druga zagadka. Musisz poprawnie 
odpowiedzieć na pytania twarzy. Zaczynając 
od lewej strony odpowiedzi są następujące: 


1. Lód 2. Ogień 3. Trumna 4. Świeca 5. Ciemność 
6. Gwiazdy 7. Dziura 8. Tajemnica 9. Ryba. 
10. Oddech 11. Gąbka 12. Cienie 


5. Kilku wojowników Yuan-Ti i mag. 

6. Tutaj nie wchodź. Pułapki w tym koryta- 
rzu nie da się usunąć, a powoduje ona na- 
tychmiastową śmierć. 

7. Magazyn pilnowany przez golema. 
Zabij go i odszukaj kolejne dwa szlachetne 
kamienie oraz wspaniałą magiczną torbę do 
przechowywania przedmiotów. 

8. Portal. Zabij strażników, po czym po 
kolei wkładaj do niego kamienie szlachetne 
(powinieneś mieć trzy). Pojawi się demon, 
wilkołak i dżin. Ten ostatni da Ci magiczną 
zbroję. 

9. Schody na górę. By otworzyć bramę 
musisz mieć dwa przedmioty z niższego 
poziomu: kryształ i rękę wampira. Uważaj 
na strażników: maga i wojowników Yuan"-Ti. 

10. Schody na niższy poziom 


i 


| 


j 
i 
| 
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Poziom 2 (niższy) | 


1. Wejścia z wyższego poziomu. 


2. Księga. Odwracając jej kartki przywołujesz |; AUTA 2 
różne potwory. Są to kolejno kobold, pająk, : 10 pier Buty Uziemnienia 50% odporności 
umbrowy kolos, łupieżca umysłu i obserwator. | 15 japan " 
Warto się z nimi zmierzyć, bo nagroda jest | m isę „idą s ś 


przednia. 
3. Kilku koboldów. Gdy się z nim uporasz weź 


kryształ ze statuły. Weź także kołki, które ma 


przy sobie jeden z koboldów. 
4. Skarb 


5. Mumie, lisz i większe szkielety. Może być 


ciężko. 

6. Pułapka. Pojawią się umbrowe kolosy. 

7. Dace Sontan, wampir, który rządzi całym tym 
kramem. Zabij go, przyszpil kołkiem i zabier 
jego dłoń. Mając dłoń i kryształ możesz wró 
cić na poziom 1 i otworzyć bramę (9). 


1. Wejście. Pamiętaj, aby przeszukiwać i 
wszystkie pojemniki. Musisz znaleźć przynaj- i 


mniej 20 monet. 


nia, która otwiera drzwi tutaj (3) 

3. Trole i miedziane monety. 

4. Minotaury. Przy drzwiach znajdziesz 
kolejne monety. 


5. Wybierz najsilniejszą postać i wejdź tutaj. : 
W każdej z trzech kolumn znajdziesz skarb. - 


Niestety wszystkie są chronione pułapkami, 


których nie da się unieszkodliwić. Przeszukaj 


też basen. W sumie powinieneś znaleźć nieco 


notaura. 
6. Kolejne trolle 


drugi w (8). 


8. Kolejne minotaury i róg. 


| 9. Drzwi nawolność. Nie korzystaj z nich do- i 
* póki nie sprawdzisz punktów 10-14. j 
| 10. Basen, a w nim kolejne monety. 
* 11. Wtej sali musisz dopasować obrazy, które : 
| masz z wizerunkami na ścianach. Każde ze i 
| stworzeń, które zabijesz da Ci cenny przedmiot. i 
| 12.Gliniane golemy. Gdy je zaatakujesz lub - 
5 otworzysz skrzynię, obudzą się (uważaj na za- | 
mykające się drzwi). Przeszukaj skrzynię i weź 
; monety. ; 
| 13. Kolejne monety plus jeden golem. 
| 14.Maszyna do produkcji butów i nie tylko. | 
ś Oto cennik: 
* 5 monet — Buty Północy 50% odporności na : i 
i chłód ; się z Lonkiem, zarządcą więzienia. 


Opuszczenie Przytułku wiąże się z przej- i 
ściem specyficznego testu. Gdy wyjdziesz i 
drzwiami otwieranymi przez posąg minotau- 
a trafisz do dużego okrągłego pomiesz- | 


czenia. Zabij wszystkie koboldy, a pojawi się : 


TE 


zjawa. Odpowiedź na jej pytanie brzmi i 


Zabierze Cię ona do różnych pomieszczeń, w - 
których będziesz musiał walczyć między | 
nnymi z trollami i mykonidami. Potem trafisz | 
przed sąd, który zada Ci cztery pytania. | 
| Właściwe odpowiedzi to: NIC, RZEKA, STRACH i 
I WSPOMNIENIA. Jeśli odpowiesz popraw- i 
nie, trafisz do laboratorium Irenicusa. Błędna 
; odpowiedź sprawi, że trafisz do dziwnego i 
2. Zamaskowane drzwi. W środku jest dźwig- - i 


miejsca, gdzie stoczyć będziesz musiał poje- 
| 9 zy! Pol 


| dynek z jakimiś potworami. 


1. Wejście. Przywita Cię Saemon. Nie zabi- 


5 jeśli uwolnisz więźniów. * 
miedzianych monet, cztery obrazy i róg mi- - 


Podmroku. 
3. Sprawdź statuę. 


5. Schody na górę, gdzie między innymi znaj- 
duje się kwatera Irenicusa. Tam też spotkasz 


6. Miejsce bitwy z Irenicusem. 


Aby przejść ten poziom musisz udać się na 


_ wyższe piętro (5) i porozmawiać z magiem 
o imieniu Lonk, który kieruje więzieniem. Daj 
; mu 2000 sztuk złota, a wypuści on więźniów. 
_ Ci razem z Tobą teleportują się wprost do 
| Irenicusa (słuchanie ich rozmów jest całkiem 
' zabawne). Rozpocznie się niezła bitwa. 
* Irenicusa musisz jak najszybciej zabić, albo 
; będziesz miał na głowie swoje fantomy. 
_ Dobrą informacją jest to, że Irenicus nie jest 
_ odporny na magiczne pociski. Gdy go zabijesz 
' pojawią się zabójcy, a wśród nich Yoshimo 
* (jeśli był 
 Przytułku). Zlikwiduj wszystkich i zabierz serce 
' Yoshimo. Gdy później trafisz do Athkatli, za- 
_nieś je do świątyni Ilmater. Dostaniesz olbrzy- 
ś mią ilość punktów doświadczenia. 


on z Tobą, gdy wchodziłeś do 


| Jeśli pokonasz Irenicusa, będziesz miał do wy- 


boru dwie drogi wyjścia. Możesz skorzystać 


' z portalu (2) i od razu udać się do krainy 
 Podmroku lub skorzystać z pomocy Saemona, 
_ którego spotkasz piętro wyżej. Zabierze Cię 


_ jaj go, ma on dla Ciebie propozycję. Powie | 
Ci, że łatwiej będzie Ci walczyć z Irenicusem, | Rzybyłeiasląd bodi wodo GORE 
2. Zamaskowane drzwi. By je otworzyć mu- | Brynnlaw (po drodze znów natkniesz się na 
' sisz mieć klucz Irenicusa, który znajdziesz  "ampiryczną mgłę) ne piechotę. Saemona 
w jego pokoju piętro wyżej. Za drzwiami i spotkasz w tawernie (tam, gdzie wcześniej 
7. Bodhi. Wejdź tu tylko swoją główną po- . 
słacią i zobacz jak zamienia się ona w Bhaala. 
Po pewnym czasie wróci do swojej normalnej ; 
postaci. W tym pomieszczeniu znajduje się i 
także kolumna minotaura. By ją uaktywnić | Irenicusa, w którym wspomina on imię elfiej i 
potrzebujesz dwóch rogów. Jeden jest w (5), a | królowej. Cóż, jak zwykle chodzi o złamane i 


i serce. 


on do miasta Sahuaginów. 


Najpierw wylądujesz jednak na zewnątrz 


znajduje się teleport prowadzący do krain - rozmawiałeś z Sanikiem). Powie Ci, że jego 


statek zatonął i że aby zdobyć nowy potrze- 
i bował będziesz róg sygnalizacyjny. Ma go 
4. Sprawdź ten pokój. Znajdziesz dziennik | C9Yia. „kobieta Desharika, wodza miejece 
| wych piratów. Musisz wkraść się nocą do jej 


domu i ukraść go (jest na stole). Następnie 


' udaj się do portu, gdzie spotkasz się z Sae- 


miecza, z którym wiąże się bardzo intere- 
sująca historia. 


a Ty trafisz do miasta sahuaginów. 


o zabicie buntowniczego księcia. 


zajrzeć po śmierci tego pierwszego. 


iż na pewien czas staniesz się drowem. 


mroku. 


gnom od prawej). 


monem. Czeka was jeszcze walka o statek, i 
ale to pestka. W nagrodę dostaniesz od i 
Saemona srebrne ostrze — część potężnego : 


Cóż, teraz chciałoby się dotrzeć bezpiecz- ; 
nie do brzegu, ale niestety na morzu czeka ; 
Cię bardzo ciężka walka. Saemon, jak się oka- * 
że ukradł ostrze, które Ci dał i teraz upomnieli - 
się o nie prawowici właściciele. W rezultacie i 
bitwy jaka się rozegra, statek pójdzie na dno, | 


Toczy się w nim walka pomiędzy szalo- ; | 
nym królem, a rebeliantami dowodzonymi przez | £ 
buntowniczego księcia. Na początek czeka i 
Cię rozmowa z królem, wobec którego mu- : 
sisz się uwiarygodnić — będziesz zmuszony - 
słoczyć pojedynek z ettinem (radzę nie od- i 
mawiać królowi). Następnie król poprosi Cię - 


2. Świątynia. Tutaj udaj się po audiencji u króla. | 


Czeka Cię chyba najtrudniejszy etap : 
Twojej wędrówki. W Podmroku i Ust Natha 
zmierzysz się z ciemnymi elfami, pożeracza- - 
mi umysłów i beholderami. Atrakcją jest to, - 


1. Tutaj zaczynasz swoją wyprawę w krainie 


2. Obozowisko gnomów. Możesz tu uzupeł- 
nić swój ekwipunek, jak również dowiedzieć - 


a Jo u o aiiód Możesz powalczyć z żywiołakami dla zdoby- 


Kapłanka powie Ci, gdzie szukać buntowników. 
3. Pułapki. 
4. Zagadka chochlików. Musisz dopasować 


5 przedmioty do postaci. Właściwe pary to: 
; ALUSTRIEL — WISIOR, DRIZZT — SEJMITAR, 
5 ELMISTER — FAJKA, KHELBEN — KOSTUR, 
 PIERGERON — HEIM. 


5. Wielki beholder. Rozmowa z nim to świetna 


| zabawa. Musisz go przekonać, aby pozwolił 
| Ci zajrzeć do skrzyni. Jeśli będziesz uparty 
| wkońcu się zgodzi. Dostaniesz więcej punktów 
5 doświadczenia, niż gdybyś go zabił. W skrzyni 
| znajdziesz ząb otwierający bramę w niższej 
| części miasta. 


6. Tutaj spotkasz pierwszych rebeliantów. 
Przeszukaj zwłoki kapłanki. 

7. Schody do niższej części miasta. 

8. Brama, którą otwiera ząb. 

9. Książe. Da Ci fałszywe serce. Zanieś je 


| królowi, jako dowód pozbycia się księcia. 
| Król się ucieszy, a w między czasie wybuch- 
| nie walka. Szybko przybędą rebelianci, tak 
| więc nie powinieneś mieć problemów. Książe 
; da Ci magiczną linę, dzięki której będziesz 
| mógł się opuścić do krain Podmroku. Dosta- 
6 niesz też klucz do skarbca. Najważniejszą rzecz 
5 ma jednakże sam książę — ostrze halabardy, 
; będące częścią potężnej broni (drugą część 
* mogłeś znaleźć w więzieniu, z którego ura- 
' towałeś grupę teatralną Haer'dalisa. Zabij 
; księcia i weź co trzeba. By Cię pocieszyć 
i dodam, iż nie miał on dobrych intencji. 

ś 10. Tutaj możesz opuścić się na linie do Pod- 


1. Król i skarbiec do którego będziesz mógł mroku. 


3. Portale żywiołów powietrza, ognia i ziemi. 


cia punktów doświadczenia, ale uważaj, bo 
gdy tylko zabijesz jednego, natychmiast po- 
jawi się następny. 

4. Gdzieś tutaj znajduje się zaklęty mag. 
Musisz rzucić zaklęcie „Uwolnienie” (kupisz 
je u gnomów). Vithal zaproponuje Ci układ. 
Musisz odzyskać jego magiczną księgę. Ma 
ją gnom (9), od którego możesz odkupić ją 
za marne 300 sztuk złota. Gdy dasz księgę 
Vithalowi ten poprowadzi Cię do kolejnych 
portali żywiołów i z każdego wyciągnie jakieś 
magiczne przedmioty. W tym czasie Ty bę- 
dziesz musiał dbać o to, by nie zginął z rąk 
żywiołaków. 

5. Pierwsze spotkanie z drowami. To bardzo 
trudna bitwa. Drowy świetnie walczą, są do- 
brymi magami i mają wyśmienite pancerze. 
Dobrze będzie wezwać pomoc. Po walce weź 
ich zbroje, raczej na pewno będą lepsze od 
tych, które miałeś do tej pory. Jest tylko jeden 
haczyk, gdy wyjdziesz na powierzchnię, 
pancerze drowów zamienią się w popiół — 
nie wyrzucaj zatem swoich starych zbroi. 

6. Kula. Jeśli przyjrzysz się bliżej zauważysz, 
że na jej powierzchni znajduje się sześć kla- 
pek. Pierwsze cztery zawierają różne istoty, 
z którymi będziesz musiał walczyć, jeśli otwo- 
rzysz klapki. W piątej zaklęty jest zaginiony 
syn Therndle'a (9). W szóstej znajdziesz łowcę 
przygód, który opowie Ci o grożących w Pod- 
mroku niebezpieczeństwach. 

7. Most broniony przez straż gnomów. Jeśli 
będziesz przyjaźnie nastawiony pozwolą Ci 
przejśc. 

8. Złocisz Czarnoskalec, przywódca gnomów. 
Poprosi Cię o pomoc w pozbyciu się demona, 
którego gnomy przez nieostrożność obudziły 
w kopalni (10). Da Ci magiczny pergamin, 
którym będziesz mógł zaczopować zejście 
w dół. Gdy wykonasz zadanie otrzymasz 
kamień wskazujący drogę do Adalon, smo- 
ka, który pomoże Ci wydostać się z Pod- 
mroku (13). 

9. Tu możesz przespać się i coś kupić. Od 
właściciela sklepu dowiesz się o jego zagi- 
nionym synu. Od właściciela tawerny odku- 
pisz z kolei magiczną księgę Vithala. 

10. Demon, którego musisz zabić. Kliknij 
dwa razy na drabinie prowadzącej w dół, 
a bestia pojawi się tuż przed Tobą. Najlepiej 
załatwić ją ręcznie, gdyż jest odporna na 

ziałanie czarów. 

11. Kolejny oddział drowów zaskoczy Cię, 
gdy będziesz tędy szedł. Ciężka bitwa. 

12. Straż kuo-toa. Po drowach to pestka. 
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elfy. Od tej pory nazywasz się Veldrin. 
14. Droga do miasta drowów, 

15. Legowisko kuo toa. 

16. Legowisko łupieżców umysłu. 

17. Legowisko beholderów 


otrzymasz takie zadanie w mieście drowów. 


branie zostanie zdemaskowane. 


ciu do miasta. 


warium. Jej sługa poprosi Cię o chwilę uwagi. 


aczkolwiek Ty nie stracisz punktu reputacji. 


Faery i Solaufeina po kolejne zadania. Po- 


13. Adalon. Smok. Musisz być bardzo uprzej- i 
my. Opowie Ci ona o swoich zaginionych ja- 
jach. Jeśli pomożesz je odzyskać, Adalon wskaże . 
Ci drogę wyjścia z Podmroku. Jaja zostały por- - 
wane przez drowy i aby pomóc Ci w penetracji | 
ich miasta, Adalon zamieni Cię w mroczne i 


18. Tutaj przechwycisz łupieżców umysłu, gdy | 


Społeczność drowów rządzi się specyficz- i 
nymi regułami. Kobiety dowodzą, zaś mężczy- - 
źni tylko zaspokajają ich potrzeby. Ponadto . 
liczą się tu tylko silni. Jeśliszatem ktoś Cię za- | 
czepi, odpowiadaj z pokorą, albo Twoje prze- |: 


1. Tutaj zaczynasz. Porozmawiaj z najbliż- ; 
szymi postaciami, a dowiesz się nieco o rzą- - 
dzących tu zasadach. Dowiesz się też, iż masz 
się spotkać z kimś o imieniu Solaufein, który | 
czeka na Ciebie przy Bractwie Wojowników | 
(6). Pospiesz się. Twoje pierwsze zadanie będzie | 
dotyczyło przechwycenia konwoju łupieżców - 
umysłu. Postępuj dokładnie według wskazówek | 
Solaufeina. Konwój spotkasz w Podmroku | 
w miejscu oznaczonym (18). Okaże się, że od- : 
biłeś Faerę, córkę matki przełożonej. Po wy- i 
konaniu zadania zgłoś się do niej przy wejś- i 


2. Aboleth. To ryba zamieszkująca wielkie ak- | 
| V. Ostatnie zadanie będzie wymagało od Ciebie i 
dwóch zaklęć: sanktuarium i przyspieszenia. 
Najpierw Faere powie Ci o swoim planie poz- - 
bycia się matki przełożonej. Ta ostatnia zamie- - 
rza przywołać demona i w zamian za jego | 
pomoc w wojnie z elfami z powierzchni ofia- | 
| rować mu smocze jaja (te które masz uratować|. i 
Faere da Ci fałszywe jaja i każe je podmienić | 
z prawdziwymi. Idź do świątyni. Tuż przed | 
jej bramą pojawi się Solaufein i da Ci jeszcze | 
jedne fałszywe jaja. Wejdź do środka. Daj 
£ jaja swojemu kapłanowi/kapłance i wyślij go : ne, niezwykle cenne przedmioty. 
korytarzem w prawo. Gdy dojdziesz do drzwi |; 
rzuć na siebie zaklęcie sanktuarium. Wejdź : 
| do środka. Weź prawdziwe jaja i na ich miej- 
| scu połóż fałszywki od Faere (zobacz, że nikt - 
Cię nie atakuje!). Wróć do Faere i daj jej fał- - 
; szywe jaja Solaufeina. Teraz możesz wrócić i 
-_ do świątyni i obejrzeć rytuał. Demon wścieknie 


Podejdź blisko akwarium, a Aboleth nawiąże | 
z Tobą telepatyczny kontakt. Powie Ci, że wie - 
o Twoim przebraniu. Będziesz musiał wyko- i 
nać dla niego zdanie — przynieść mózg ka- | 
płanki Qilue, którą znajdzie w jej domu (3). | 
Ewentualnie możesz mu też zagrozić, iż po- - 
wiesz drowom, że chciał zabić ich kapłankę. ; 
3. Dom Gilue. Walka z nią jest bardzo cięż- 
ka z uwagi na sporą liczbę kapłanów. Gdy . 
będzie po wszystkim, zanieś mózg Quile | 
Abolethowi. Możesz też postąpić inaczej, i 
a mianowicie zagrozić Abolethowi, iż powiesz | 
wszystkim, że chciał zabić Quile. Będziecie i 
trzymać się wówczas w podwójnym szachu, : 


4. Tawerna. Znajdziesz tu mnóstwo dobrej | 
zabawy. Będziesz także często wracał do ; 


niżej znajduje się ich lista. 


' III. Następne zadanie otrzymasz od Faere - 
| w jej domu (5). Każe Ci zabić Solaufeina, 
; którego szczerze nienawidzi. Nie możesz i 
| odmówić, ale idź porozmawiać z nieszczęś- | 
| nikiem w jego kwaterze (6). Powiedz mu, i 
| jakie masz zadanie, a otrzymasz jego płaszcz. | 
; To będzie dowód, że zadanie wykonałeś. | 
| Tym sposobem zyskałeś sobie cennego sojusz- | 
i nika. i 


Twojej broni. 


| się, że matka przełożona oferuje mu fałszywe 
1. Będziesz musiał udać się na południowy- | 
wschód (9) i zmierzyć z beholderem. Dość 
proste. Po wykonaniu musisz wrócić do tawemy. | 

| mudać jakieś smocze jaja nie odzywaj się. De- 
Il. Kolejne zadanie dotyczy gnomów. Faere | 
' jest przekonana, że nie dość boją się one - 
| drowów i każe Ci wyrżnąć w pień ich patrol. - 
|. Solaufein, choć niechętnie, będzie zmuszony | 
| Ci towarzyszyć. Społkasz go na południe od | 
' mosłu pilnowanego przez gnomów w Pod- - 
mroku (7). Powiedz mu, że sam sobie pora- ; 
| dzisz, po czym idź do gnomów, wyłłumacz w | 
| czym rzecz i poproś dowódcę o hełm. To bę- 
| dzie dowód, że wykonałeś swoje zadanie. | 


i | także drowami — heretykami, których każe Ci 
| IV. Kolejne zadanie otrzymasz od samej i 
| matki przełożonej w świątyni (10). Powie Ci, | 
| że potrzebuje krwi wysokiej rangi osobnika | 
jednej z ras zamieszkujących Podmrok. Do : 
wyboru masz kuo toa, łupieżców umysłu i be- - 
holdery. Najprościej jest napaść na kuo toa, 
gdyż w zasadzie nie posługują się oni ma- i 
gią. Warto odwiedzić jednak i pozostałe i 
| dwie rasy, gdyż obydwie posiadają części do | 


jaja i zabije ją. Do akcji włączy się Faere, ale 
jej jaja także okażą się fałszywe i także zginie. 
Gdy demon zapyta się, czy ktoś jeszcze chce 


mon zniknie. Możesz teraz zabrać rzeczy Faere 
i matki przełożonej ale wtedy droga do wyjścia 
z miasta będzie trudna, gdyż drowy zaczną 
Cię atakować. Możesz nic nie brać i wówczas 
nikt Cię nie zaatakuje. Jaja zanieś Adalon, 
która pomoże Ci pokonać straże drowów strze- 
gących wyjścia na zewnątrz. 

5. Dom Faere i bractwo wojowniczek 

6. Dom Solaufeina i bractwo wojowników 

7. Wieża lisza. W trakcie biegania po mieście 
drowów zaczepi Cię pewien elf proponujący 
sprzedaż magicznej liny. Zgódź się. Otwiera 
ona drogę do domu lisza. Historia z nim zwią- 
zana jest dość skomplikowana, na końcu jed- 
nak, jeśli przeżyjesz, powinieneś otrzymać 
dostęp do domu rodziny Jae'llat (8), który bę- 
dziesz mógł doszczętnie złupić (po zabiciu 
wszystkich strażników). 

8. Dom rodziny Jae llat. 

9. Tutaj spotkasz się z beholderem, a później 


zabić pewna kobieta — drow. Nie odmawiaj jej. 
10. Świątynia. Siedziba matki przełożonej. 
Tutaj odbywa się rytuał związany z poświę- 
caniem smoczych jaj. 

11. Niewolnicy. Możesz ich wykupić za mar- 
ne 2000 sztuk złota, ale dopiero po wykona- 
niu wszystkich zadań dla matki przełożonej. 


1. Beholder i dwa małe beholderki. Wszyst- 
kich zabić. 

2. Straż kuo toa. Możesz stąd zabrać zaka- 
żone kijanki (kliknij na wodę) 

3. Pułapka na moście. Przywołaj jakieś zwierze 
i wyślij je przodem (pułapki nie da się usunąć). 

4. Znów potrzebne będzie Ci jakieś zwierzę. 
Wprowadź je na ołtarz a obudzi się pięciu 
upiornych rycerzy. Naprawdę są bardzo silni. 
Staraj się ich wywabiać pojedynczo na most 
i tam zabijać. Znajdziesz przy nich trzy magicz- 


5. Kolejna straż kuo toa. 

6. Tutaj złapiesz księcia kuo toa, którego krwi 
chce matka przełożona. 

7. Wpuść zakażone kijanki do wody. 

8. Straże drowów pilnujące drogi na zewnątrz. 
Później pomoże Ci się z nimi uporać Adalon. 


Irenicus jest już blisko. Najpierw jednak i 
zabrany zostaniesz przez straże elłów, 
których dowódca, Elhan urządzi Ci małe | 
przesłuchanie. W jego rezultacie otrzymasz | 
kołki na wampiry i święcona wodę, oraz : 
dowiesz się, że Irenicus wspólnie z Bodhi | 
ukradli elfi artefakt Rhynn Lanthorn z miasta | 
Suldanesselar. Musisz go odzyskać, a to 
wiąże się z pojedynkiem z Bodhi. Uciekła 
ona z powrotem do swojego grobowca w : 
Atbkatli. Musisz udać się za nią. Po drodze ; 
napotkasz drużynę słynnego Drizzła. Poproś | 
go o pomoc. Teraz możesz ruszać do Athkatli. - 


Mię 


zaatakowany zostaniesz przez drużynę 


brakująca drugą część ostrza. Idź z nim do 
kowala Cromwella mieszkającego w połu- 


połężny miecz. 

Twoim następnym przystankiem jest 
dzielnica cmentarna. Gdy tylko się tam po- 
jawisz czeka Cię walka z czterema wampi- 
rami. Ta bitwa jest bardzo ciężka. Na pewno 
przydadzą Ci się zaklęcia „Przywrócenie” i 
„Ochrona przed negatywną energią”. Po 


części dzielnicy, w którym znajduje się zejś- 


cie do grobowca (wcześniej tą drogą - 
wychodziłeś z grobowca, gdy byłeś z wizytą - 
u Bodhi po raz pierwszy). i 


dzieć się po stronie Dobra lub Zła. 


Miasto opanowane jest przez potwory i 
Irenicusa. Wśród nich znajdziesz różnego ro- i 
dzaju golemy, trolle i magów. Kręcą się po uli- - 
cach utrudniając komunikację. Pozbycie się - 
nieproszonych gości powinno być twoim pierw- : 


szym zadaniem. Uwaga, jest to bardzo trudne. 


To już finał. Musisz zbadać miasto elfów, ; 
odkryć skąd Irenicus czerpie swą magiczną | 
moc i w końcu pokonać go. Na tym etapie gry . 
będziesz musiał też jednoznacznie opowie- - 


1. Wejście 
2. Pierwsze straże wampirów. Nie idź dalej 


i prosto, tylko skręć w lewo. 


3. Znów będziesz musiał tu przyszpilić kilka 


| wampirów. 


4. Drizzt i jego drużyna. Najlepiej wyślij do 


nich tylko jedną postać, gdyż w komnacie 
' właśnie toczy się walka. Gdy się zakończy 
(Drizzt, jak sam mówi, nawet się przy niej 
| nie spoci) wlej wodę święconą do sadzawki 

-— — : | z krwią. Osłabisz w ten sposób wampiry. 
Tutaj czeka Cię mała niespodzianka. Znów | 


5. Mnóstwo wampirów. Staraj się je wywabiać 


- pojedynczo, lub obrzucić salę ognistymi kulami. 
poszukującą ostrza, które kiedyś dał Ci | 
Saemon. Gdy się z nimi uporasz znajdziesz |: 


6. Pojedynczy strażnik, ale wyjątkowo odpomy. 
7. Sala tortur. Tym razem spotkasz tutaj wampi- 


| ryczne mgły. Idąc do sadzawki uważaj na pu- 
| łapki. W basenie znajdziesz interesującą rzecz. 
dniowej części doków, a on uczyni z nich | 


8. Schody do komnat Bodhi 
Gdy zejdziesz na dół przygotuj się do walki. 


| Gdy tylko otworzysz drzwi, powita Cię sios- 
tra Irenicusa. Walka jest dość ciężka, ale jeśli 
| tylko znów uda Ci się wlać wodę święconą 
; do baseników z krwią, da się ją przeżyć. 
* Samą Bodhi przyszpil kołkiem w jej trumnie. 
| Zabierz jej serce oraz Rhynn Lanthorn. 

bitwie udaj się do budynku w zachodniej | 


Wróć do Elhana, a ten z pomocą latarni 


| wskaże Ci drogę do Suldanesselar. 


1. Tutaj zaczynasz ostatni etap swej przygody. | 
| 2. Demin. Gdy pomożesz jej pozbyć się na- i 
/_ pastników, powie Ci co trzeba zrobić, by znisz- | 


czyć Irenicusa. Zasadniczo potrzeba do tego 
pięciu przedmiotów: kamiennego rogu, księ- 
życowego ostrza, talizmanu Rillifane, złotego 
kielicha życia, kamiennej karły. 

3. Kamienny róg pilnowany przez gliniane 
golemy. Znajdziesz tu także magiczny, elfi 
płaszcz. 

4. Talizman Rillifane. By go zdobyć musisz 
odpowiedzieć na zagadkę. Właściwa kolej- 
ność odpowiedzi jest następująca: RUN 
CORRELLANA LOTHARIANA, SYMBOL 
RILLIFANE, SYMBOL WODY, DRZEWO ŻYCIA. 

5. Tutaj zobaczysz spotkanie elfiego maga 
i demona. Zginą obydwoje, Ty zaś będziesz 
mógł zabrać księżycowe ostrze. 

6. Kamienna harfa. 


7. Złoty kielich życia. Ma go czarny smok 
Nizidramanii'yt. Walka z nim nie jest łatwa, 
ale zdumiewająco dobrze radzą sobie z nim 
górskie niedźwiedzie. Ponadto smok ten jest 
podatny na magiczne pociski, co czyni go 
dość łatwym celem. Denerwująca jest tylko 
jego skłonność do obrzucania przeciwników 
zaklęciem „Przywołanie owadów”, co bar- 
dzo utrudnia rzucanie zaklęć. 

8. Świątynia Rillifane. W środku czai się mnó- 
stwo wrogów. Możesz ich pokonać, ale jest to 
niezwykle trudne. Znacznie łatwiej jest szybko 
podejść do ołtarza i położyć na nim księży- 
cowe ostrze, talizman Rillifane i złoty kielich 
życia. Pojawi się awatar i w jedną sekundę 
unicestwi wszystkich wrogów. Otworzy też 
zamknięte dotąd bramy do pałacu. 

9. Pałac. W środku zobaczysz drzewo. Zerwij 
z niego żołędzie. Część z nich będziesz mógł 


wykorzystać jako środki leczące rany (niezwykle | | 


wydajne), inne przydadzą Ci się za chwilę, 
gdy trafisz na drzewo życia. W głębi zoba- 
czysz bijące źródło. Obok są dwa kamienne 
posągi. Jednemu daj róg, drugiemu kartę. 
Oiworzy się tajemne przejście do drzewa życia. 


Twoje zadanie tutaj polega na tym, aby 
zabić trzy organizmy (1), które przesyłają ener- 
gię z drzewa życia do Irenicusa. Każdego 
strzegą dwa żywioły, ale dla Ciebie nie 
powinny być one wyzwaniem. Jeśli nie 
będziesz mógł znaleźć drogi posłuż się 
żołędziami. Po uśmierceniu trzeciego orga- 
nizmu przeniesiony zostaniesz do Irenicusa 
i natychmiast rozpocznie się z nim bitwa. 
Gdy zadasz mu ostateczny cios, czeka Cię 
osłatni etap Twojej przygody. 
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1. Spotkasz Sarevoka. Stanowczo odmów 
przemiany w Zabójcę, gdy Twój brat będzie 


hciał Cię sprowokować do walki. 
2. Dostaniesz czarną brzytwę, niezwykle 
otężny miecz. Przepowiednia mówi, że jest 


- on kluczem do drugiej łzy. Oddaj go dżinowi. 


3. ldź lewą ścieżką. W ten sposób poświę- 


| cisz samego siebie (zręczność, odporność, 
5 itp.) ale uratujesz życie związanego z Tobą 
| członka drużyny. 


4. Odmów przyjęcia płaszczu chroniącego 


przed strachem. Wejdź do pomieszczenia 
lewym tunelem. Idź śmiało i nie bój się be- 
* holderów. 


Będziesz musiał przejść pięć testów. To, i 
jak na nie odpowiesz, określi Twój charakter. i 
Wystarczy dać jedną „złą” odpowiedź, a Twój 
charakter ulegnie przemianie z dobrego 
w zły. Problem w tym, że odpowiedzi jed- 
noznacznie dobre w każdym teście wydają 
się dawać mniejszą nagrodę od odpowiedzi 
jednoznacznie złych. Możesz poeksperymen- ż 
tować. Poniżej podaję dla przykładu same 
dobre odpowiedzi (zaczynając od schodów 
po lewej). Po każdym teście otrzymasz jedną ' 
z łez Bhaala otwierająca główne wrota piekieł. i 


To zadanie jest wyjątkowo trudne. Zabra- 
łem się za nie, gdy wszyscy członkowie mojej 
drużyny osiągnęli najwyższe poziomy doświad- 
czenia, a mimo to miałem poważne proble- 
my. Zadanie to warto wykonać tylko z jed- 
nego powodu — jest nim część Wyrównywa- 
cza, potężnego miecza. Krew, o którą wcze- 
śniej prosiła Cię matka przełożona drowów 


5. Odmów walki z potworami. 


Mając pięć łez zbliż się do bramy i otwórz 


; ją. Pojawi się Irenicus wraz z obstawą: 
| czterema demonami. Walki z nimi to sama 
| przyjemność, choć jest niezwykle trudna. Pa- 
| miętaj, że Irenicus walcząc w postaci zabójcy 
| niezwykle szybko odzyskuje siły, musisz za- 


ś tem mocno się spieszyć. 


Gdy Irenicus padnie zobaczysz jeszcze 


| uroczysłość w pałacu królowej elfów i to już 
| koniec. Czekamy na BG3... 


zdecydowanie lepiej zdobyć w siedzibie kuo - 
toa. Walcząc z pożeraczami pamiętaj, że ich - 
magia nie ima się umarłych, tak więc, nim | 
tutaj zejdziesz zaopatrz się w zaklęcia - 


przyzywające szkielety. 


1. Gdy tylko wejdziesz do legowiska poże- i 
raczy umysłów zostaniesz zaatakowany. Nie- 
przytomnego zaniosą Cię do więzienia. : 
Gratulacje, właśnie stałeś się zabawką, która | 
ku uciesze lihilidów będzie walczyła na are- i 
nie o życie. Twoim pierwszym przeciwnikiem | 
będą umbrowe kolosy. To łatwe. Gdy wrócisz | 
do celi będziesz miał możliwość skontak- - 
towania się z giłhyanki, którzy zamknięci są : 
w celi obok. Powiedzą Ci, że przy następnej | 
walce postarają się odciągnąć uwagę Po- | 
żeraczy Umysłów, abyś Ty mógł uciec. Zgódź i 
się. Znów trafisz na arenę. Zabij kuo toa, agdy 


githyanki rozpoczną rozróbę biegnij w prawo 
i wyważ drzwi (po prostu zaatakuj je). 
2. Arena 


3. W tym pomieszczeniu znajdziesz dozorcę 
więzienia. Zabij go i weź ze stołu część Wy- 


równywacza. 


4. W tym pomieszczeniu znajdują się wiel- 
kie kadzie. Znajdujący się w nich płyn po- 
służy Ci do zrobienia serum, którym uleczysz 
niewolników. Uważaj, w tym pokoju co jakiś 
czas rodzi się kolejny pożeracz umysłu. 

5. Kilku pożeraczy umysłu. Zabij ich. 

6. Niewolnicy. Jeśli do maszyny utrzymu- 
jącej ich przy życiu wlejesz serum, obudzą 
się. Teraz użyj maszyny stojącej po wschodniej 
stronie pomieszczenia. Otrzymasz obręcz 
kontrolną. Weź ich ile się da. Z ich pomocą 
możesz na pewien czas przejąć kontrolę 
nad pojedynczym pożeraczem umysłu. Wróć 
teraz do (4) i użyj obręczy na pożeraczu, 
którego tam spotkasz. 

7. Mając ze sobą pożeracza otwórz te drzwi. 
Pojawią się githyanki. Pożeracz uwolni spod 
działania czaru więc będziesz musiał go zabić. 

8. Kolejne straże. Pożeracze i umbrowe kolosy. 

9. Trzech pożeraczy pilnuje basenów wy- 
lęgowych. Gdy zabijesz strażników weź 
z basenów płyn. Otrzymasz specjalny śro- 
dek chroniący przed zdolnościami psionicz- 
nymi pożeraczy. Daj każdemu z członków 
drużyny po jednym takim środku, ale nie 
używaj go jeszcze. Przyda się na później. 
10. Zamaskowany pokój. Zaczaruj pożera- 
cza, który tu przebywa. Weź magiczną broń. 
Pożeracz otworzy Ci drzwi do Mózgu kon- 
trolującego całą społeczność (11). 
11.Mózg, który musisz zabić. Gdy tylko 
drzwi się otworzą zażyj środek antypsio- 
niczny. Najpierw zajmij się mózgiem, 
potem pożeraczami, na koniec zostaw so- 
bie umbrowe kolosy. Golemy, z którymi się 
tutaj spotkasz są odporne na działanie 
broni sieczącej i kłującej. Jeśli chcesz weź 
krew Mózgu. 


Na pewno przypominasz sobie wyglą- 
dające podobnie pomieszczenie. Podobnie 
jak w legowisku pożeraczy umysłu, także 
i tutaj znajdziesz część Wyrównywacza. 
Problemem na pewno będą beholdery, ale 
nie powinieneś mieć z nimi problemów tak 
długo, jak będziesz miał dużo ognistych kul 
i magicznych pocisków. 


Będąc w gildii złodziei, co jest nieod- 
zowne, jako że musisz spotkać się w niej z 
Aranem Linvailem, pomyśl o tym, czy nie 
zechciałbyś zostać szełem gildii — pod 


z Renalem Krwawym Skalpem. 


się do piwnicy. 


Daj go Mae Varowi. 


Czarodzieja złapiesz na drugim piętrze. 


Weź dokumenty i buty. 


egzekucji. ldź do Mae'Vara i zabij go. Wró 
do Renala po nagrodę. 


Odwiedzając tawernę w dokach n 
pewno spotkasz się z baronem Ployerem 
który rzuci na Jaheirę klątwę. By się od ni 
uwolnić musisz udać się do dzielnicy slum 
sów i odnaleźć barona. Mieszka on w dom 
na północ od statku niewolników. Mówią 
krótko musisz go zabić, co jednak nie będzie i 
proste. Baron ma do pomocy trzech magów i 
i jest naprawdę silny. Gdy będzie po walce : 
odszukaj kosmyk włosów Jaheiry. Klątwa i 
zniknie po kilku dniach. Ę 


Kręcąc się po Athkatli z pewnością sły- i 
szałeś opowieści o wielkiej kuli, która nagle i 
pojawiła się w slumsach. Rozwiązanie tej za- | 
gadki wiąże się z osobą pewnego łowcy. | 


warunkiem oczywiście, że sam jesteś złodzie- i 
jem. Nawet jeśli nim nie jesteś nagroda za : 
wykonanie kilku dodatkowych zadań warta : 
jest zachodu. Jeśli masz w drużynie Yoshimo i 
on także będzie Cię namawiał do spotkania j 


Kwatera Renala znajduje się na pierwszym i 
piętrze gildii. Poprosi Cię, byś dostarczył do- ; 
wodów zdrady jednego z jego podwładnych 
o imieniu Mae Var. Rezyduje on w sklepie znaj: : 
dującym się w południowej części doków. Właś- i 
cicielowi sklepu musisz pokazać papiery 
uwierzytelniające, które dostaniesz od Renala. j 
Zwiedź wszystkie piętra domu, po czym udaj i 


Pierwsze zadanie, jakie otrzymasz od 
Mae'Vara dotyczyć będzie amuletu, który : 
znajduje się w świątyni Talosa w dzielnicy : 
świątyń. Po prostu wejdź do budynku i idź na i 
południe. Trafisz do pokoju kapłanki. Śpi, 
więc jej nie budź. Talizman jest w skrzyni. 


Po drugie zadanie wyśle Cię on do Edwina, i 
którego znajdziesz gdzieś na piętrze (strasz- i 
nie wkurzający gość). Edwin każe Ci zabić i 
jednego z zakapturzonych czarodziejów. i 
Swoją ofiarę znajdziesz w budynku stojącym i 
na północ od siedziby harfiarzy w dokach. : 
Na parterze zabij mefity. Na pierwszym pię- i 
trze zmierzysz się z kamiennymi golemami. | 


Teraz Edwin każe Ci odzyskać papiery - 
od niejakiego Marcusa, którego spotkasz w ta- 
wernie (dwa budynki na lewo od miejsca, 
w którym przebywasz). Znajdź go i postrasz. 
Oddaj papiery Edwinowi. Teraz idź do | 
Mae'Vara. Każe Ci zdobyć sztylet niejakiego : 
Embarla. Jego także znajdziesz w tawernie. | 
Porozmawiaj z nim spokojnie i weź sztylet. | 
Oddaj go Mae'Varowi, po czym idź poroz- 
mawiać z Edwinem. Powiedz mu prawdę, : 
a dostaniesz od niego klucz do skrzyni Mae - i 
Vara. Znajdziesz ją na pierwszym piętrze. : 


Majć dokumenty pędź do Renala. Dosta- 
niesz od niego pozwolenie na dokonanie i 


Najpierw udaj się jednak do dzielnicy rzą- 
dowej i w siedzibie rady porozmawiaj z nie- 
jakim Tolgeriasem. Poprosi Cię on o odna- 
lezienie człowieka — Valygara Corthala — 
oskarżanego o zamordowanie zakapturzo- 
nych magów. Przyjmij propozycję i udaj się 
do dzielnicy doków. Dom Valygara stoi 
w pierwszym rzędzie, czwarty od prawej 
(licząc od charakterystycznego budynku 
w kształcie bramy). Porozmawiaj ze sługą 
Valygara, a później przeszukaj też szałki. 
Znajdziesz zgłoszenie podatkowe Valygara, 
w którym widnieje „domek na wzgórzach 
Umar”. Udaj się tam. 

Domek Valygara znajdziesz w północno 
zachodniej części mapy. Gdyby jacyś ludzie 
pytali Cię po drodze, czy przychodzisz 
z polecenia zakapturzonych magów powiedz, 
że nic o nich nie wiesz. Valygar jest w domku. 
Porozmawiaj z nim, a dowiesz się, iż jest on 
niewinny, jak również, że zna sekret ma- 
gicznej kuli. Przyłącz go do drużyny i udaj 
się do slumsów. Tylko Valygar może otworzyć 
wejście. 


1. Wejście. 

2.Z tego pomieszczenia zabierz węgiel, 
ramię golema i klucz. 

3. Rycerze solamnijscy. Co oni tu robią po- 
zostaje zagadką. Porozmawiaj z nimi. 

4. Kilku sauhaginów. Zabij ich. 

5. Niziołki. Choć trudno w to uwierzyć są 
bardzo groźnym przeciwnikiem. Po bitwie 
* wi teren i zabierz węgiel oraz rękawice 
siły. 

6. Warsztat. Znajduje się w nim prawie 
gotowy golem. Brakuje tylko ramienia i głowy. 
Ramię masz, głowę znajdziesz w pomiesz- 
czeniu na północ. Golema potrzebujesz, by 
uporać się później z beholderem. 

7. Trzy piece. Do każdego włóż węgiel, by 
uruchomić maszynę w warsztacie, która do- 
kończy budowę golema. Za każdym razem, 
gdy uruchomisz kolejny piec zaatakuje Cię 
żywioł ognia. 


- droga wiedzie przez czerwone lub niebieskie 


8. Węgiel i głowa golema. Uważaj, strażnicy 
są tutaj naprawdę silni. 

9. W tym pomieszczeniu czeka Cię zagadka. 
Właściwa kolejność wchodzenia na symbole 
to: górny, dolny, prawy, lewy. Otworzą się 
drzwi prowadzące do pomieszczeń, w któ- 
rych znajduje się silnik napędzający kulę (11) 
10. Beholder. Tutaj wchodź mając ze sobą go- 
lema. Z tego pomieszczenia dostaniesz się do 
tej części kuli, w której urzęduje Lavok. Walka 
z nim nie jest zbyt trudna. Gdy padnie, 
powie Ci, jak uruchomić kulę. Musisz znaleźć 
serce tanari — demona i umieścić je w silniku. 


11. Spotkasz dwóch magów. Jednym z nich 
jest znany Ci Tolgerias. Zabij obydwu. Dalsza 


pomieszczenie. Nie ma różnicy które wybie- 
rzesz (w jednym są lodowe, a w drugim ogniste 
salamandry). Gdy się z nimi uporasz idź dalej, 
a znajdziesz się w samym silniku. Czai się tu 
sporo golemów, ale groźne są tylko te kamien- 
ne. Ich adamantytowi bracia są zbyt duzi, by 
mogli się swobodnie poruszać i nie stanowią 
dla Ciebie zagrożenia. Ewentualnie możesz 
wykorzystać to miejsce jako źródło punktów 
doświadczenia. Daj jednemu ze swoich wojow- 
ników dwuręczny miecz (musi być magiczny 
co najmniej na +3) obrzuć go zaklęciami 


ochronnymi, zabezpiecz kapłanami, którzy dy- 
sponujązaklęciami leczącymi rany i ruszaj w 
bój. By uchronić się przed trującą chmurą 
gazu, którą golem rzuca co jakiś czas, rzuć 
zaklęcie „Strefa czystego powietrza”. W silniku 
musisz umieścić serce tanari. 

By je zdobyć wystarczy wyjść z kuli (tą samą 
drogą, którą tutaj przyszedłeś). Znajdziesz 
się w dziwnym miejscu pełnym mefitów ognia. 
Idź na północ i w lewo, a natkniesz się na 
tanari (12). Nie jest zbyt groźnym przeciw- 
nikiem. Zabij go i zabierz serce. Wróć do sil- 
nika i włóż je do niego. Kula ożyje. Gdy 
jeszcze raz z niej wyjdziesz, znajdziesz się w 
dzielnicy slumsów. Jeśli jesteś magiem, kula 
słanie się Twoją własnością! 
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1. Zabierz z tablicy ogłoszeń list gończy z podobiz- 
nami bohaterów. 


| 2. Kup worek ziarna za | monetę od stojącego nie- | 


| opodal sprzedawcy. 


| 3. Użyj ziarna na znajdującym się w pobliżu kurcza- | 


| ku. Wówczas go złapiesz. 


| masz za niego 5 monet. 


gal, z zaznaczoną drogą do skarbu. 


| cy drogę pójdzie w inne miejsce. 


| Przestraszony maluch zgubi procę, którą podnieś. 


| o byku El Diablo. 


| | grać: Tulio czy Miguel'em. 
| 5. Udaj się do karczmy i zagraj w kości z siedzą- | 
| cym tam marynarzem. Graj tak długo, aż wygrasz 


| 6. Poszukaj chłopaka strzelającego z procy i sko- | 
| rzystaj z beczki znajdującej się po lewej stronie ek- | 
| ranu. Miguel założy ją na siebie i dzięki temu bez 
| przeszkód podejdziesz do chłopaka i go przegonisz. 
| Wydostaniesz się do portu i wejdziesz na statek, 
| 7. Znajdź toreadora Malezo i porozmawiaj z nim 


krainy złota „El Dorado”. 


| 8. Poszukaj człowieka pilnującego bramy do zagro- - 


dy, w której zamknięty jest El Diablo i porozmawiaj - 


| z nim o Malezo. 

9. Wróć do Malezo i ponownie porozmawiaj z nim 

| oEl Diablo. | 
| Przybliżycie się wszyscy do zagrody, w której prze- 
| bywa El Diablo. | 
| 10. Otwórz drzwi by wypuścić byka. | 
| Byk pogoni za Malezo, który wskoczy do fontanny. 


| 11. Użyj procy na byku i zmykaj do lokacji, w któ- 
| rej znajduje się podwórko ogrodzone płotem, a za | 
| nim wisi sukienka. | 
12. Powieś list gończy na płocie. 

| Wściekły El Diablo uderzy w płot i rozbije go. 

| 18. Zabierz sukienkę leżącą na ziemi. | 
| Wracając do miejsca rozpoczęcia wędrówki, Tulio | 
| automatycznie przebierze się w sukienkę. | 
| 14. Podejdź do strażnika pilnującego bramy porto- 
| wej i zacznij z nim rozmawiać. W międzyczasie | 
| będziesz mógł grać Miguel'em. Schyl się i przem- - 
/ knij za plecami strażnika do drzwi znajdujących 
| | się obok bramy. 
| 4. Sprzedaj kurczaka handlarzowi drobiem, a otrzy- 


Pojawia się możliwość wyboru którą postacią chcesz 


15. Weź marchewkę z beczki znajdującej się obok 
strażników. By to uczynić Tuliem spróbuj użyć stoją- . 


| cej w rogu beczki, Miguel wejdzie do niej i nieza- 
| porozmawiasz ze strażnikiem pilnującym | 
| przejścia do portu, to pojawi się możliwość przejś- | 16. Przywiąż marchewkę do sznurka zwisającego 
| cia w inne części miasta, bowiem strażnik blokują- 


uważony będzie mógł przejść za plecami strażników. 


przed osiołkiem. 


17. Przełącz dźwignię sterującą jednym z pasów 

transmisyjnych. i 
18. Wejdź Tuliem i Miguelem po drabince na górę 
transportera i wejdź do znajdujących się tam beczek. - 


którym Cortez i jego ludzie wyruszają na podbój 


| 1. Weź jabłko leżące na ziemi. 
| 2. Wespnij się po balu do kraty. 


| 3. Daj jabłko Altivo. 


i spowoduje jego utratę przytomności. 
4. Podnieś bosak. 

5. Użyj bosaka na drabince sznurowej. 
6. Wyjdź po drabince. 


/ 7. Podejdź do kraty i zabierz ciasteczka. * | 
| 8. Zawołaj małpę i daj jej dwa ciastka biorąc | 


| w zamian dwa klucze: różowy i zielony. 


9. Przejdź po wystających z sufitu hakach na 
| drugą stronę ładowni i użyj kluczy na znaj- | 
dujących się tam drzwiach z dwoma zamkami. | 
Gdy zobaczy Cię stojący obok armaty mary- | 
narz ponownie zostaniesz zesłany do ładow- | 
ni. W międzyczasie Miguel obudzi się i przej- | 
| Alivołasy na jabłka, wejdzie na deskę i spowo- 
duje że łódź zostanie opuszczona na wodę. | 
wą w ścianę, czego efektem będzie opuszcze- | | |. biuwgmo "GH 
1. Weź miecz wbity w leżącą na ziemi czaszkę. | 
| 2. Wejdź na skalną głowę orła i odełnij mie- | 
| 12. Otwórz kratkę znajdującą się w podło- | 


miesz nad nim kontrolę. 
10. Spójrz na drabinkę sznurową. 
11. Porozmawiaj z Tulio. Zacznie on pukać gło- 


nie drabinki sznurowej na dół, przy jednoczes- 
nej utracie przytomności Tulia. 


| dze ładowni. 


| W podziękowaniu za owoc Altivo zrzuci bo- | 
sak. Nieszczęśliwie trafi on Miguela w głowę 


| Altivo zrzuci kolejny bosak. 

| 18. Podnieś bosak. 

14. Udaj się do pomieszczenia w którym znaj- 
| duje się marynarz czyszczący armaty. Poszuka 
_ leżącej na ziemi chustki i zabierz ją ze sobą 
| Marynarz pomyśli, że jesteś jednym z ludzi 
| Cortez'a i da Ci skarpety. 


15. Wyczyść armatę, by móc zabrać ciastka. | 
| 16. Otwórz kratkę znajdującą się w podło- 
| dze ładowni i podeprzyj ją bosakiem. Do 
| środka wrzuć ciastka. W stworzoną właśnie | 
| pułapkę wpadnie szczur. 
| 17. Użyj skarpety na kratce, by złapać szczura. 
| 18. Pokaż szczura marynarzowi. 
Niezbyt wytrzymały marynarz zemdleje. 
' 19. Użyj skarpety na dzbanie z oliwą. 

| 20. Zapal nasączoną oliwą skarpetę używa- | 
| jąc ognia z lampy. | 
| Miguel podpali armatę. Ta po wystrzeleniu | 
| zrobi dużą dziurę w burcie statku. Hałas obu- | 
| dzi Tulio, który dołączy do Miguela. 


| 21. Wyjdź przez powstałą dziurę na zewnątrz. 
| Tulio wespnie się na pokład statku. 
| 22. Chwyć linę, do której przywiązany jest koń. 
| 23. Przywiąż linę do haka wystającego z burty. 
| Miguel będzie mógł wspiąć się na pokład. 
24. Spróbuj Tuliem przekręcić korbę spusz- | 
czającą szalupę, Niestety okaże się, że Tulio | 


jest za słaby, więc zrobi to Miguel. 
25. Weź jabłko z beczki. 


26. Połóż jabłko na desce na którą osunęła | 


się łódź. 


czem znajdującą się tam lianę. 


L— 


3. Użyj miecza by utorować drogę przysło- 
niętą liśćmi. 

4. Znajdź lokację z leżącą na ziemi fujarką 
zabierz ją. 

5. Przy pomocy fujarki zahipnotyzuj węża. 
Dołączy się do Ciebie Bibo. 

6. Spróbuj zgiąć konar drzewa, jednak po- 
nownie Tulio okaże się za słaby. Z pomocą 
przyjdzie Miquel. 

7. Zegnij gałąź drzewa. 


8. Użyj liny na Bibo. 


9. Użyj Bibo na zgiętej gałęzi drzewa. 


 Bibo zostanie wystrzelony jak z procy, dzięki 
| czemu lina zostanie opuszczona na dół. 
10. Użyj liny aby wspiąć się do góry. 


11. Oderwij gałąź od drzewa. 


| 12. Włóż gałąź między leżące głazy i Migu- 


elem użyj siły. 


| 18. Przeskocz po kamieniach i żółwiach na 


drugą stronę jeziorka. 
14. To samo musisz wykonać Miguelem. Bę- 


| dziesz musiał skakać trochę inną drogą i pop- 


rosić o pomoc Tulia. 
15. Tuliem zepchnij do wody leżący na brze- 


| gu kamień, dzięki czemu Miguel będzie mógł 


po nim przeskoczyć na brzeg. 
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16. Wejdź do wnętrza czaszki przez otwór | 
wycięty przez Miguel'a. | 
17. Przesuń dzwignię. 

Miguel wpadnie do wody. | 
18. Przesuń dźwignię w następnym pomiesz- . 
czeniu i przejdź przez otwarte właśnie drzwi. 


poczynałeś swoją wędrówkę. 


21. Przełącz dźwignię i wróć do pomiesz- | 
czenia, w którym są drzwi z symbolem ryby. | 


Przejdź przez nie. 


22. Wejdź do czaszki windy. 


23. Przesuń dźwignię i przejdź przez otwar- | - 
| 38. Weź słafustkę: 
24. Przesuń dźwignię w następnym pomiesz- 
czeniu i przejdź przez otwarte właśnie drzwi. | 
25. Przesuń dźwignię w następnym pomiesz- 


te właśnie drzwi. 


czeniu i przejdź przez otwarte właśnie drzwi. 


czynałeś swoją wędrówkę. 


26. Przełącz dzwignię i wróć do pomieszcze- | 
pali się włedy statua (2). 


nia w którym są drzwi z symbolem ptaka. 
Przejdź przez nie. 

27. Wejdź do czaszki windy. 

28. Miguelem wejdź na drugą czaszkę (1). 


29. Tuliem przełącz dźwignię (2) a następnie | 


wejdź na pierwszą czaszkę (3). 


30. Miguelem przełącz dźwignię (4) i wróć na 


czaszkę (1). 


31. Tuliem przełącz dźwignię (5). 


szek (3). 
33. Tuliem przełącz dźwignię (5). 
34. Zejdź po schodach na dół. 


_ przejściem (2). 


| 36. Podejdź do małych drzwiczek znajdują- | 
| cych się z tyłu wodospadu i poproś Bibo, aby 
| wszedł do środka. | 
| 87. Jako Bibo wejdź do środka i strąć znaj- 
dującą się tam stertę kamieni. Następnie wy- | 
| suń figurkę na zewnątrz. 
19. Przesuń dźwignię w następnym pomiesz- 
czeniu i przejdź przez otwarte właśnie drzwi. | 
20. Przesuń dźwignię w następnym pomiesz- i 
czeniu i przejdź przez otwarte właśnie drzwi. . 


Wrócisz do pomieszczenia, z którego roz- | 


| ukryte przejście. 
|, 40. Wejdź po drabince na górę. 
Wrócisz do pomieszczenia, z którego rozpo- 


2. Miguelem użyj skarpety na statule (2) i stań | 
| w miejscu ie (3). Zapali się wtedy - 
| statua (4). 
3. Tuliem użyj ciastek na statule (4) i ustaw się | 
| w miejscu (5). Wtedy zapali się następna sta- | 
* tua (6). | 
4. Miguelem użyj fujarki na statule (6) a nas- i 
32. Miguelem przejdź na pierwszą z cza- 
| czas zapali się kolejna statua (8). 
5. Tuliem zabierz błyszczący talerz (9) i użyj go | 
| na statule (8). i 
35. Przełącz dźwignię (1) i wyjdź otwartym | 


* moście. 


| 7. Skacząc Miguelem po wysepkach, kieruj 
; się do wejścia znajdującego się po prawej 
stronie. Przełącz znajdującą się tam dźwignię. 
| 8. Skacząc Tuliem po wysepkach, udaj się do 
| wejścia znajdującego się po lewej stronie. 
| Wejdź do środka i przełącz znajdującą się 
| tam dźwignię. 

' 9. Wejdź po drabince na górę. 


, 10. Obserwuj pająka. Gdy ten będzie znaj- | 
| dował się w pobliżu dziury w ścianie, szybko - 
' przełącz dźwignię. 
' Pająk przejdzie przez otwór, dzięki czemu 

| bez problemu wejdziesz na górę. | 
| 11. Tuliem wejdź na płytę a Miguelem prze- 
| łącz dźwignię. 


ROAR M0 m m z 


39. Włóż statuetkę w puste miejsce w ścianie (3). 
W miejscu gdzie był wodospad, pojawiło się 


1. Tuliem stań w miejscu oznaczonym (1). Za- 


12. Zerwij owoc z krzewu znajdującego się - 
u góry. 
13. Obserwuj pająka. Gdy ten będzie znaj- . 
dował się w pobliżu dziury w ścianie, szybko 
przełącz dźwignię. 
14. Miguelem wejdź na windę. Tuliem prze- 
ącz dźwignię, dzięki czemu dostaniesz się - 
na górę. 
15. Zerwij owoc z krzewu. 


tępnie stań w miejscu oznaczonym (7). Wów- 


' 16. Przełącz dźwignię i wejdź na windę. i 
6. Przejdź bohaterami po nowo powstałym 17. Tuliem przesuń dźwignię, by dostać się | 
- wyżej. 


18. Wejdź po drabince na górę. 


19. Przełącz znajdującą się obok schodów | 
dźwignię. Obserwuj pająka, a gdy ten bę- 
dzie z prawej strony, szybko połóż owoc pod 


płytą. 


20. Gdy pająk zbliży się do owocu, ponownie | 
przesuń dolną dźwignię. Efektem będzie opad- 


nięcie płyty i zabicie pająka. 
21. Przełącz górną dźwignię. 


22. Tuliem wejdź na ruchomą płytę. 

23. Miguelem przełącz dźwignię. 

24. Wyjdź do góry i przejdź bohaterami w pra- 
wo. 


26. Gdy pająk wejdzie na płytę (2) ponownie | 


przełącz dźwignię. 


Płyta zjedzie w dół a pająk wejdzie do otwo- | 


ru w ścianie. Droga będzie wolna. 


27. Ponownie przełącz dźwignię (1). Wów- 
czas płyta pojedzie do góry i odsłoni dalsze | 
| niedostępnej wcześniej części świątyni. 
28. Wyjdź po schodach na górę. Nie wchodź 


przejście. 


na ruchomą płytę (3). 


29. W międzyczasie przełącz dźwignię znaj- | 


dującą się koło schodów (1). 


30. Gdy pająk wejdzie na płytę (4), szybko | 
przełącz dźwignię (1). Zjedzie on wówczas | 


na dół. 


31. Wejdź Tuliem na płytę (3) a Miguelem | 
przełącz dźwignię obok schodów (1). Elek- 
tem musi być powstrzymanie pająka przed | 


ponownym wjechaniem na górę. 


32. Miguelem przełącz dźwignię obok scho- ; 
' 4. Przejdź przez drzwi (2) do części świątyn 
- 33. Tuliem przełącz znajdującą się tam dźwig 
nię (5). Przez cały czas bacznie uważaj na | 


dów (1) i wejdź na płytę (3). 


pająka, by nie wjechał do góry. 


25. Uważając na chodzącego pająka. Prze- | 
łącz dźwignię znajdującą się obok schodów (1). | 


się dźwignia. Obudzi to kamiennego jaguar 
34. Jeśli wszystko powiedzie się pomyślnie, 
wyjdź przez znajdującą się u góry bramę (6). : 


ZKE 4; 


' 1. Zbierz trzy kółka zębate znajdujące się | 
| w trzech różnych pomieszczeniach świątyni. . 


3. Weź słoneczny kamień który upadł na ziemię. | 
Posiadanie kamienia umożliwi Ci wejście do 


poświęconej słońcu. 
5. Spróbuj otworzyć kratę za którą znajduje | 


stojącego na postumencie. 
6. Przejdź Miguelem w prawo do sąsiedniej : 


| komnaty i używając miecza wyjmij kamień - 
| z oka wiszącej na ścianie płaskorzeźby. | 
- Posiadanie kamienia umożliwi Ci wejście do - 
| niedostępnej wcześniej części świątyni. 


* ŚWY bra 


| 7. Przejdź przez drzwi (3) do części świątyni | 
( poświęconej ciemności do komnaty ze stoją” 
| cym na postumencie jaguarem. | 
8. Użyj miecza na znajdującej się tam tamie 
/ wodnej, obudzi to kamiennego jaguara. 

' 9. Tuliem uciekaj do pomieszcznia z zapad- 
| niq. Musisz tak go wymanewrować, by sta: 
' nął na zapadni, a Ty w tym czasie szybko | 
| przełącz znajdującą się tam dźwignię. i 
| Jaguar wpadnie w przepaść a Ty przejmiesz 
| kontrolę nad Miguel'em. 
| 2. Włóż znalezione koła zębate w wolne miej- 
| sca w pompie wodnej (1) znajdującej się w jed- 
| nej z komnat świątyni. | 


WYŁ WWWVVVVAŻY 


| CY 


| 10. Musisz pozbyć się jaguara w ten sam 
JH | sposób, w jaki zrobił to Tulio. 

| TI. Używając miecza odblokuj wszystkie trzy 
| tamy wodne znajdujące się w świątyni. 
12. Udaj się do pomieszczenia w którym znaj- | 
duje się pompa, tam dołączy się do Ciebie 
_ Tulio i razem będziecie mogli przejść przez | 
| drzwi (2). 

| 18. Przełącz dźwignię. 

| Uruchomiona zostanie machina pompująca 
| wodę. 

| 14. Wyjdź na zewnątrz świątyni. O 
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Arkadiusz Matczyński 


i 
i 


| samych 


oniżej  przed- 
stawiam krótko 
ogólne ay 
Ladnażnie taktyki ja 


należy stosować 


trolując dane stronnic- | si j 
o, przej iGie wazysł ' niego po kilku Tesla Troopers. 
two, zy 


| Jeśli przed bazą znajdują się | 
| jakieś budynki dobrze jest obsa- | 


kich misji, a także kil- 
ka ciekawostek ja- 


w Red Alert 2. Życzę 


| i miłej za 


budowie nowej bazy jest posta- 


| wienie Construction Yard. Następ- 
| nie musisz zbudować elektrownię 
oraz koszary aby wyszkolić kilka | 


Conscriptów oraz psów, które 


tą — najczęściej spotykanym wro- 
giem na początku. Aby nie za- 


wać rafinerię, zaś na końcu fab- 
rykę pojazdów. 


czą w postaci Flak Cannona oraz | 
| Flak Trooperów. Na odparcie | 
| ataków z lądu doskonale nadają 
się Terror Drone'y, zaś, jeśli 


czający, można postawić Tesla 


| dopływ gotówki będzie wystar- 


la | 


| Coil i dodatkowo wzmocnić za- 


sięg promienia podłączając do | 


| dzić je piechotą i w razie potrze- 


| by wesprzeć czołgami. 


kie znalazłem grając 


Jeśli prowadzisz grę ołen- 


| sywną, pamiętaj by grupa ude- 
| rzeniowa składała się z różnych | 


PE | 


jednostek. Najlepsze rozwiąza- 


Inną taktykę zalecam jeśli 
baza wroga stoi w pobliżu wody. 
Wówczas najlepiej rozpocząć 
atak z akwenu Dreadnaughtem i 
atakować rakietami z bezpiecz- 
nej odległości. Dobrze jest również 


mieć w pobliżu jednostki ochra- | 


niające, jak kałamarnice i łodzie 
podwodne. 


Kolejność stawiania budyn- 
| ków jest identyczna jak w przy- 
_ padku Sowietów. Postaw dużo 
| elektrowni i kilka Prism Town. 


Wytrenuj grupkę psów, GI 


| i Rocketeerów. Psy doskonale się | 


| nie to kilka psów, Terror Drony, | 
| czołgi, Flak Trucki i rakiety V3. | 
| Dobrze jest również mieć w po- 
| bliżu kilku inżynierów, którzy 
| mogą przejmować budynki wro- 
Najważniejszą rzeczą przy | 


| atak powinieneś rozpoznać te- 


| ren. Najlepiej do tego celu na- 
| dają się psy i Terror Drony. Zna- | 
jąc już rozkład bazy wroga, mo- | 
| żesz przystąpić do ataku. Naj- 
doskonale radzą sobie z piecho- | 


pierw wysyłaj czołgi i Terror Dro- 


ny, a z tyłu trzymaj V3; warto | 


| mieć także wsparcie przeciwlot- 
brakło gotówki, należy zbudo- | 


nicze. Ogień skupiaj na naj- 


| cięższych jednostkach, pozosta- 
| wiając na koniec lżejsze. Ata- | 


Podstawowe wyposażenie ba- | 
| zy już jest. Trzeba jeszcze zad- | 
| bać o odpowiednią ochronę. War- 
| to postawić obronę przeciwlotni- 


| piero później przechodząc do | 


sprawdzą w ataku na piechotę, 


GI należy koniecznie okopać | 


przed bazą, a Rockeeterzy sta- 
nowić będą dobrą obronę prze- 


| ciwlotniczą. Wewnątrz bazy, po- 
ga. Zanim jednak rozpoczniesz | 


winni być snajperzy oraz kilka 
jednostek bojowych oraz na- 
prawczych. 


Jeśli walka będzie się toczyć | 
na wyspie należy zbudować przy- | 


najmniej 3-4 lotniska Harrierów 


| i zapełnić je samolotami. Następ- 


kując budynki, zawsze zaczynaj | 
od obronnych i elektrowni do- 


| fabryk. 


Kto jest kim u Aliantów? 


PORUCZNIK EVA 

Twój koordynator działań. To ona przekazuje Ci wszystkie 
informacje z bazy, mówiąc o dodatkowych celach misji i 
ewentualnych zagrożeniach. 


TANYA 


Komandos w spódnicy. Duma wojsk Stanów Zjednoczonych. 
Wykona dla Ciebie najtrudniejsze zadania. 


PREZYDENT DUGAN 
Głowa państwa będzie Cię informować o ważnych wydarze- 
niach i chwalić za osiągnięte sukcesy. 


GENERAŁ CARVILLE 
Najwyższy rangą oficer będzie przekazywać (i zadania do 
wykonania. Częstokroć poinformuje również z której strony 


może nadciągać wróg. 


ALBERT EINSTEIN 

Naukowy geniusz wspierać Cię będzie coraz to nowszymi 
<| wynalazkami. Będziesz musiał go bronić, by nie został por- 

wany przez armię sowiecką. 


nie w pobliże bazy wroga wysłać 
kilka lotniskowców z Intruderami 


na pokładzie, zniszczyć obronę | 
| przeciwlotniczą, a Harrierami do- | 


kończyć atak. Taktyka ta ma swo- 
je wady, gdyż wróg szybko odbu- 
dowuje działka przeciwlotnicze. 
Dlatego nieraz konieczne będzie 


| najpierw zniszczenie floty i stocz- 
| ni oponenta oraz wysłanie oddzia- 
| łów złożonych z psów, żołnie- 
| rzy Seals, snajperów, czołgów 
| Prism, inżynierów i szpiegów. Snaj- | 


perami należy pozbyć się psów | 


wroga, własnymi psami żołnie- | 
| rzy przeciwnika, zaś szpiegami | 
| wyłączyć elektrownię, odcinając | 
| prąd od Tesli. Czołgami i oddzia- | 
| łami Seals niszcz elektrownie, a | 
| inżynierami przejmij jakąś waż- | 
| ną strukturę, np. baraki, czy fab- | 
| rykę broni. Takie posunięcie umo- | 
| żliwia produkowanie kolejnych | 
| oddziałów i niszczenie jednostek 
| Sowietów, przy jednoczesnym | 
| wsparciu z wody i powietrza. - | 
Gdy walka toczy się na 
| stałym lądzie nie można się po- | 
| służyć oddziałami Seals ani oł- 
| rzymać wsparcia z wody. Po- 
| zostałe wskazówki z powyższe- | 
go akapitu są jak najbardziej 
| adekwatne w przypadku starcia 
_ lądowego. 
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Wielkie boje Aliantów | 


| żołnierzy na drodze. Zniszcz 


Misja 1: 
Operation Lone Guardian 
Nowy Jork 
Czas misji: 15 minut 


Cel 2: Nawiqzać kontakt z Fortem Bradley. 
Cel 3: Utrzymać Tanię przy życiu. 


pod każdego z nich bombę. Po 
ich zatonięciu idź na ląd i skieruj 
się w stronę Fortu Bradley. Na 


| swej drodze napotkasz patrole | 
i desanty, ale bez problemu sobie | 


Rozkaż Tanii zabić 3 sowieckich | 


' pobliskie domy, a znajdziesz 
| wnich osłonę i pieniądze. Otrzy- 
' masz informację od porucznik 
| Eva oraz wsparcie w postaci gru- 


| py Rocketeerów. Wyślij Tanię dro- 


Cel 1: Zniszczyć sowiecką flotę pancerników. | gą w dół. Pojawi się na mapie 


lokalizacja akademii (północny 


| -zachód). Tymczasem Tania dotrze 


| 


do bazy. Pozbądź się piechoty, 
a następnie zniszcz działka przy 


| pomocy ładunków CA jakimi dys- 


| 


| 


z nimi poradzisz jeśli wykorzys- 


tasz umiejętność strzelania z du- | 
żej odległości Tanii. W trakcie mi- | 
sji otrzymasz dodatkowe zada- | 
nie zniszczenia sowieckich maga* | 
zynów. Znajdują się one na po- | 
łudniu. Zbuduj baraki, wytrenuj in- | 
żyniera i każ mu naprawić most | 
prowadzący do bazy przeciwni | 


| ka. Tanii każ strzelić do beczek | 
| z paliwem, znajdujących się na | 
tyłach bazy wroga. Następnie wy- | 
trenuj trochę wojska i zniszcz bazę. 


Misja 2: 
Operation Eagle Down 
Air Force Academy, Colorado 


| Gzas misji: 35 minut 


(Cel 1: Zająć okupowaną przez Sowietów | 
akademię. 


(el 2: Zniszczyć wszystkie sowieckie jednostki. 
(el 3: Utrzymać Tanię przy życiu. 


” 


| rapieniądze. Rozbuduj swoją ba- | 


| ponuje Tania. Wyślij Rocketeerów 


do zniszczenia wieżyczek i zrzu- 
canego desantu spadochronia- 
rzy. Zajmij akademię, a następ- 


| nie aliancką bazę na wschodzie. 
| Zbuduj Chrono Minera, około 20 


: | 7 rade A 
kadru: Tanię do trzedi 16 | Grizzly Battle Tanków i udaj się 


| wieckich pancerników i podłóż 


na bazę wroga. Zniszcz najpierw 
wieżyczki, a następnie Construc- 
tion Yard. Pozostaje tylko zrównać 
bazę z ziemią. 


Misja 3: 
Operation Hail to the Chief 
Washington D.C. 
Czas misji: 40 minut 
(el 1: Zniszczyć źródło promieniowania ubez- 
włosnowolniającego. 


Użyj inżyniera do naprawy | 
| Jefferson Memorial a otrzymasz | 
| dwie skrzynki. Dzięki jednej z nich | 
| uzyskasz awans, a druga zawie- | 


ki, co umożliwi zbudowanie du- 
żej ilości Grizzly Battle Tanks. 
Podczas rozgrywki otrzymasz 
wsparcie w postaci dodatko- 
wych oddziałów IFV. Napra- 
wiając poszczególne pomniki 


otrzymasz skrzynki, w których | 


znajdziesz pieniądze, awans | 


lub szybkość. Gdy już uznasz, 
że Twoja armia jest wystarcza- 
jąco silna możesz wyruszyć na 
północ i zniszczyć źródło pro- 
mieniowania ubezwłasnowolnia- 
jącego. 


Misja 4: 
Operation Last Chance 
Chicago, Illinois 
Czas misji: 50 minut 
Cel 1: Zbudować bazę. 


Cel 2: Zniszczyć wzmacniacz, zanim uakty- | 


wni się w tryb online. 


e > 


Poczekaj na Rocketeerów i ra- 
zem z niszczycielami rozwal 
działa i wojska przeciwnika (uwa- 
ga na łodzie podwodne!). Gdy 
już szczęśliwie wylądujesz na pla- 
ży i postawisz bazę, otrzymasz 
| informację od porucznik Eva, że 


masz 50 minut na wyłączenie 
wzmacniacza. Pokaże się zegar 


| i zacznie się odliczanie. Po chwili 


| zę, wytrenuj około 20 GI i postaw | 


| ich w okopach w pobliżu mostu. 


Obstaw także pobliskie budynki. 


W ten sposób nie będziesz mu- | 


otrzymasz dodatkowe wsparcie. 


Rozładuj transport i połącz no- | 


| woprzybyłe jednostki z tymi, któ- | 
| rymi wylądowałeś na plaży. Zaj- | 


| mij się rozbudową bazy i wytre- 


| siał się martwić o częste ataki 
| sowieckich żołnierzy. 


Zbuduj Air Force Command | niowy-wschód w celu naprawy | 


Headquarters — zobaczysz od- | 


i słoniętą mapę z zaznaczonymi | 


| uszkodzonymi strukturami. Zbu- | 
duj drugiego Chrono Miner'a, | 
by zwiększyć przypływ gotów- | 


nuj dwóch inżynierów. Jednym 


| każ udawać Tesla Troopers. Praw- 


przejmij sowiecki Construction | 
| Yard, drugiego wyślij na połud- | 


mostu. Zbuduj sowiecki War Fac- | 
tory i zacznij masową produkcję | 


Rhino Heavy Tanks. Jednostki prze- 


Znajdziesz tam most, a za nim i 


Nowe budynki Aliantów 


PRISM TOWER 
Wieża laserowa. Bardzo duża 
siła ognia, średnia prędkość 
| przeładowywania. Jeśli 
postawi się je w większej iloś- 
ci, ich moc kumuluje się. 


WEATHER CONTROL 
$ Budynek kontroli pogody. 
7) Może wysłać na przeciwnika 
| burzę z piorunami. 


ORE PURIFIER 
| Oczyszcza rudę powodując 
większy przypływ gotówki. 


SPY SATELITE UPLINK 
Wystrzeliwuje satelitę 
szpiegowskiego, odkrywając 
w ten sposób całą mapę. 


GAP GENERATOR 
Generator zasłony służący do 
ukrywania kawałka terenu 
znajdującego się pobliżu 
maszyny. 


R CHRONOSPHERE 
Struktura pozwalająca na 
teleportację wybranych jed- 
nostek do dowolnego miejsca 
na mapie. 


wzmacniacz, który musisz znisz- 
czyć zmasowanym atakiem. 


Misja 5: 
Operation Dark Night 

polsko-niemiecka granica 
Czas misji: 40 minut 
Cel 1: Przeniknąć do sowieckiego luborato- | 
rium bojowego. 
(el 2: Zneutralizować 2 sowieckie silosy 
pocisków jądrowych. | 
Cel 3: Utrzymać Tanię przy życiu. 


Wyślij Tanię by zabiła 6 so- | 
wieckich piechurów a szpiegom 


dziwych Tesla Troopers pozbądź 
się używając Tani. Skieruj Tanię 
dalej drogą na północny-wschód 
i w lewo, niszcząc po drodze żoł- 
nierzy wroga oraz psy. Uwolnij 


| krowy wysadzając beczki. Wy: | 
suwaj na północ od swej bazy. ; 


sadź również cewkę strzelając do | 
beczek z paliwem. Szpiega © | 
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cal 


/ wyślij do Battle Lab. W ten spo- | 
sób dowiesz się gdzie znajdują 
się wyrzutnie rakiet. Wyślij krowy | 
na tereny, na których znajdują - 
się wyrzutnie. Odkryją mapę bez 
| wywoływania strat w Twojej ar- | 
mii. Kolejnego szpiega wyślij do 
reaktora Tesli, by na jedną miru- ; 
tę go wyłączył. Korzystając z Tani, | 
strzelaj w beczki by zniszczyć | 
jak największą ilość cewek. Udaj 
się nowo otwartym przejściem i 
na południowy-zachód — społ- | 
kasz tam inżynierów. Przejmij 
nimi War Factory i zbuduj | 
Rhino Heavy Tanks. Teraz już | 
bez większych problemów po- | 
winieneś zniszczyć dwie wy- . 
rzutnie rakiet (najpierw strzelaj 


w beczki). 


Misja 6: 

Operation Liberty — Washington D.C. 
Czas misji: | godzina 15 minut | 
Cel 1: Wzmocnić i przyłączyć oddziały alion- 
tów w Pentagonie. 
Cel 2: Zniszczyć wszystkie sowieckie oddziały ; 
w Waszyngtonie. 


| Wyląduj na północ od Penta- | 
gonu i zacznij budować bazę. | 
Jak najszybciej postaw War Fac- | 
tory i rozpocznij masową produk- | 


cję Grizzly Battle Tanks. Wznie 
dwie rafinerie i 4 Chrono Minery. 
Dla ochrony bazy postaw Prism 
Tower i pamiętaj, żeby dbać o je 
go kondycję każdorazowo napra- 


bazę, idź na północny-wschód, 
gdzie znajdziesz kolejną - ją | 


również zrównaj z ziemią. 


Misja 7: 
Operation Deep Sea 
Pearl Harbor, Hawaje 
Gas misji: | godzina 30 minut 


Cel 1: Zniszczyć wszystkie sowieckie oddziały. | 


Zaraz po starcie misji zacznij 


A e ed tawid | Inżynierami przejmij pozostałe 
i ka łó 22) A * | dwa reaktory Tesli. Pozostałe | 
z bazy głównej, wszystkie nisz- ; kiózni | 
| cewki zniszcz przy pomocy Gl, 


| czyciele przesuń do małego ka- i , KĘ 
| nału na wschód od Twej bazy | natomiast Tanią podłóż bomb | 
| i ustaw dwa Aircraft Carriers za , pod wzmacniaczem. Otrzymasz | 
nimi. Z kolei dwa Aegic Cruisers | 
powinny stać w pobliżu bazy 
| w celach obronnych. Niszczycie- | 
| lom każ atakować najpierw okrę- 
ły podwodne wroga, następnie 
| Dreadnoughts, a na końcu Skor- | two Prism Tanków i nimi zaatakuj 
| piony. Zbuduj drugą rafinerię. WY” | bazę wroga. Uważaj na Terror . 
' trenuj mnóstwo GI i każ im za- : 
| bezpieczać bazę od północy — zda- | 
| rzają się tam desanty spadochro- | 
| niarzy. Na wszelki wypadek wspo- - 
' móż się również Grizzly Battle i 
| Tanks. Napraw wyrzutnie ra- | 
(kieł w miejscu, gdzie stoczy- | 
łeś swoją pierwszą bitwę mors- | 
ką i zbuduj Battle Lab, by móc 


produkować lotniskowce. Mając 
dobry oddział niszczycieli i lot- 
niskowców możesz udać sie na 


Misja 8: 
Operation Free Geławay 
St. Louis, Missouri 
Czas misji: 20 minut 


Cel 1: Zniszczyć sowiecki psychowzmacniacz 
Cel 2: Zniszczyć wszystkie sowieckie jednostki 


w St. Louis. 
(el 3: Utrzymać Tanię przy życiu. 


skrzynię z pieniędzmi. Po chwil 
nadejdzie wsparcie i przekaz o 


porucznik Eva. W skład posiłków | 
| wchodzić będą Prism Tanki. Zbu- | 
 duj bazę i Battle Lab. Buduj mnós- 


Drone'y, których będzie sporo. 


Misja 9: 
Operation Sun Temple 
Tulum, Meksyk 


Czas misji: 45 minut 


Cel 1: Przejąć lub zniszczyć wszystkie sowiec- | 
kie jednostki próbujące replikować aliancką - 
*- technologię pryzmatyczną. i 
| Gel 2: Zniszczyć sowiecką bazę utrudniając | 
'_ rozpoczęte badania naukowe. 
' północny zachód i zniszczyć so- z 

' wiecką bazę. Nie zwlekaj zbyt | 
ługo z atakiem, ponieważ pó ja- | 
; kimś czasie uaktywniają się wy- | 


hal >> RAR - ( . rzutnie rakiet. 
wiając go po wizycie wroga. Żoł- ; 


nierzy Gl wyślij do budynków na | 
północnym-zachodzie. W centrum 
mapy jest sowiecka baza. Ma- 
jąc już odpowiednią armię ru- | 
| szaj do ataku, niszcząc naj- 
_ pierw Contruction Yard, później - 
cewki, War Factory, baraki 
/ i Sentry Guns. Kiedy zniszczysz : 


] od porucznik Eva, a zaraz potem 
przybędzie transport z pięcio- 
ma inżynierami. Załaduj jednego 
' z Seals do transportowca i wy- 
_ sadź go na południe od sowiec- 
(kiej bazy. Wejdź do środka i zabij 
| jednostki przebywające w pobli- 
| żu. Strzel do beczek z paliwem, 
/ podłóż ładunki wybuchowe pod 
] jak największą ilość budynków 
| i wracaj do transportowca nim 
' zaatakują Cię sowieckie czołgi. 
| Wróć do wioski i odczekaj chwil- 
kę. Ponownie skieruj się do bazy 
| sowietów, tym razem lądując na 
| północy. Ponownie zniszcz becz- 
| kii podłóż bomby i ponownie wra- 
| | caj do transportowca i do wioski. 
| Weź Tanię wraz z drużyną na | 
_ południowy zachód aż dojdą do | 
(urządzenia. Wyślij Tanię od 
' północnej strony, natomiast inży- 
| nierów i GI od południowej. Ta- 
| nią strzel w beczki (zrobisz wyr- 
' wę w murze), wejdź do środka 
| ipodłóż bombę pod reaktorem 
| Tesli — wyłączysz dopływ prądu. | 


| Wówczas możesz wkroczyć Gl. | 


Powtarzaj tę operację tak długo, 
aż zniszczysz wszystkie budynki. | 
Użyj Night Hawk Transport do 
zniszczenia Rhino Heavy Tanks. 
Gdy wykonasz pierwszą misję 
dwóch Seals i inżynier zostaną . 
zrzuceni na spadochronach do ba- 
zy. Możesz przejąć baraki i reak- 
tor Tesli do zbudowania jednostek | 
piechoty. Zniszcz wszystkie oddzia- 
ły i budynki by zakończyć misję. - 


Misja 10: 
Operation Mirage 
Black Forest, Niemcy 
Czas misji: | godzina 
Cel 1: Bronić laboratorium Einstein'a. i 
Cel 2: Zniszczyć wszystkie sowieckie jednostki. | 


A 


Szybko zbuduj rafinerię oraz . 


| dużą ilość GI. Rozstaw ich oko- | 
' panych po obu stronach bazy. : 


Szybko postaw także War Facto- 


ry by zbudować kilkanaście . 
ECZNESCJE | Grizzly Battle Tanks, które ustaw ; 

Wyślij Seals do małej wioski 

na zachodzie. Uwolnij żołnierzy 

GI oraz dwie jednostki Grizzly 

' Battle Tanks. Otrzymasz przekaz | 


za żołnierzami. Musisz odeprzeć - 
pierwszy atak Sowietów. Zbuduj 
kolejną rafinerię. Odpieraj ataki ; 
niszcząc w pierwszej kolejności i 


' wyrzutnie rakiet V3. Jak będzie | 
Cię słać, to buduj wyłącznie : 
Prism Tanki. Wkrótce Einstein po- - 
informuje Cię o kolejnych od- 
_ działach wyruszających na Cie- 
| bie. Uprzedź je wychodząc im na- | 


| przeciw. Następnie zaałakuj so- 
' wiecką bazę i zniszcz wszystko. 


Misja 11: 
Operation Fallout 
Florida Keys 
| Czas misji: | godzina i 20 minut 

| (el 1: Zbudować chronosterę. 


| (el 2: Zneutralizować sowieckie wyrzutnie | 


-_ nuklearne na Kubie. 


| wylocie mostu. Wytrenuj dwóch 


Seals i rozstaw ich — jednego na 


| brzegu, drugiego przy rafinerii. 


| Wyślij GI do budynków znajdu- | 
' jących się w pobliżu złóż. Z ko- 
(lei Grizzly Battle Tanks postaw 
w pobliżu mostu na północnym | 
-wschodzie. Zbuduj Battle Lab, | 
by odsłonić mapę i rozpocznij 
' masową produkcję Prism Tanks | 
i Grizzly Battle Tanks. Zbuduj tak- | 


(szybko zniszczyć flotę wroga, | 
' atakże zbuduj transportery wod- | 
| ne i załaduj do nich Prism Tanki. ; 
' Eskortuj konwój niszczycielami | 
/ do bazy wroga. W trakcie misji | 
zosłaniesz poinformowany przez | 
Romanova o wyrzutniach nuk- . 
'learnych. Musisz być szybszy 
PWZ aż. dową. Atakami burzy zniszcz | 
i zdążyć zbudować chronosferę. tsilos i AO 
ABzieki nietikacia: oł _ | osłatni silos i wspomagaj oddzia- * 
| PZiŻ uniejorepa est wnóg i pRZE  łami Prism Tank teleportowanymi : 
/ rzucać jednostki i szybko rozpra- przez Chronosłerę. Pozostanie . 
jeszcze stworzenie ogromnej ar- 
* mii zbudowanej z Prism Tanków ; 
| i ostateczny atak na Kreml. 


wić się z trzema wyrzutniami. Mo- i 
' żesz także wspomóc się Harrie- i 


- rami. 


Misja 12 
Chrono Storm 
Moskwa 
(zas misji: 2 godziny i 10 minut 


(el 1: Oczyścić pole walki, dla przybywają- | 


cych oddziałów chrono. 


| Gel 2: Zniszczyć ochronę Romanov'a usta- 
-- wioną wokół Kremla. e 


Użyj Seals do wysadzenia re- 
| aktora Tesli i zabicia piechurów. 
| Wybuchy spowodują uwolnie- | 
| nie zakładników. Inżynierów wyś- - 
_ lij do przejęcia szybu naftowego. 
' Otrzymasz posiłki. Bazę ustaw - 
| wmiejscu zniszczonego reaktora. | 


MERY każtokcpać się. Wytrenuj kolejnych inżynierów 
| na północnym=wschodzie przy ' bliskie bunkry obsadź piechotą. 
' Wkrótce Kirov będzie chciał 
zniszczyć Twojego MCV. Nie | 
' dopuść do tego, używając Roc- 
ket IFV. Kolejny atak nadejdzie | 
z północnego-zachodu. Do walki i 
skieruj grupę Grizzly Battle Tanks. | 
Odliczanie do wysłania bomby 
atomowej zbliża się ku końcowi. | | 
Nie zdążysz zapobiec wystrzele- 
niu, dlatego zbuduj dwie fabryki | 
broni po obu stronach bazy, któ- | 
| re posłużą za cel. Seals wyślij do 


że Patriot Missile Systems do zniszczenia reaktorów atomo- - 


_ odpierania ataków z wody. Wy- | wych. Kolejni Seal niech płynie 


trenuj trochę niszczycieli, by | na południe do bazy sowietów 
i wysadzi Żelazną Kurtynę oraz 
silosy. Chronolegionista powinien - 
zniszczyć dwa reaktory na za- 
chód od silosa. Nie zapominaj | 
o obronie swojej bazy. Napra- 
wiaj bunkry i uzupełniaj w nich | 


Wielkie boje Sowietów | 


Misja 1: 
Operation Red Duwn 
Washington D.C. 

| Gas misji: 15 minut 
| Cel 1: Zniszczyć Pentagon. 


! Zbuduj bazę, koszary i rafi- | 
| nerię. Wytrenuj inżyniera i od- | 
| dział żołnierzy. Zbierz wszystkich | 
| i udaj się na północny wschód. | 
' Inżynierowi każ naprawić most, | 
| a piechocie zająć pobliskie bu- | 
| dynki. W ten sposób zniszczysz 
| działka wroga. Buduj kolejnych in- | 
| żynierów i przejmuj po kolei bu- | 
| dynki wroga. W ten sposób bez 
; problemu uda Ci się dostać do | 
Pentagonu i zniszczyć go. | 


Misja 2: 
Operation Hostile Shore 
Wybrzeże Florydy 


| Gas misji: 35 minut 
i przejmii pozostałe szyby. Po- | el 1: Zbudować bazę. | 
i wóaże 6 crpimat wydra | Cel 2: Zniszczyć wszystkie alianckie jednostki. | 


Zniszcz obronę rozstawioną i 
| na brzegu. Zbuduj bazę z dala | 
jednostki. Musisz zbudować rów- | „q wody. Twoje zadanie spro- | 
nież Chronosferę i Stację Pogo- | „ądza się do produkowania Rhi- | 
' no Heavy Tanks i okrętów pod- 
' wodnych. Czołgi wyślij na po- 
- łudniowy zachód i zniszcz bazę, | 


natomiast okrętami podwodny- 


- Gas misji: 30 minut 

; Cel 1: Przejąć amerykańskie laboratorium 
- badawcze. 

| Cel 2: Zbudować i bronić źródła promienio- 
-_ wania ubezwłasnowolniającego. 


Koordynator 

działań prze- 

kazuje szybko 

i rzeczowo 
wszystkie niezbędne informacje do 
wykonania misji. 


Głowa państwa 
i zagorzały 
wróg Amery- 
kanów. Uwa- 
ża, że muszą oni zapłacić za wszys- 
tkie zbrodnie jakich dopuścili się 
wobec Rosji. 


Prawa ręka 
Romanova. 
Zagadkowa 
postać, której 
widok przyprawia o dreszcze. Posia- 
da zdolność opanowywania ludzkie- 
go umysłu. 
Oficer rosyjski, 
który nie do 
końca zgadza 
się z tym, by 
zniszczyć Stany Zjednoczone. Impo- 
nują mu tamtejsze samochody, drin- 
ki, kobiety i jedzenie. 


Misja 3: 
Operation Big Apple 
Nowy Jork 


Rozbudowuj swoją bazę aż | 
otrzymasz przekaz z bazy głów- | 
nej. Yuri skontaktuje się z Tobą : 


Troopers. Używaj ich do przej- ; 
mowania wrogich jednostek. Wy- | 


| trenuj trzech inżynierów i przej- | 
mi rozpraw się z flotą nieprzy- i 
_ jaciela. i 


| 
i 
' i dostaniesz desant 4 Psi-Corps . 
HĄ 
i 
| 


mij szyby naftowe na południu. | 
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| i E NUCLEAR SILO 
y i I | Silos z głowicą atomową. Ładuje 
i ) się przez 10 minut. 


_ CLONING VATS 
„ Używany przez Sowietów do - 
klonowania piechoty wroga. 


| IRON CURTAIN 
Struktura posiadająca zdolność 
| ochrony kilku budynków i jed- 
nostek na 45 sekund. 


PSYCHIC SENSOR 
| Struktura pozwalająca Sowietom 
| obserwować jednostki i budynki 
wroga. 


Tanks i przesuń je na północny | | 
| wschód. Niszcz wszystko po dro- | 
dze, a gdy dojdziesz do bazy | 
Aliantów, atak rozpocznij od Con- | 
struction Yard. Nie atakuj Battle | 
| Lab lecz przejmij je inżynierami. | 


| Od tego momentu masz 5 minut 


EN | zanim zrzucony zostanie desant | 
na Twój wzmacniacz — źródło pro- | 
= | mieniowania ubezwłasnowolnia- | 
mu _ jącego. Musisz się obronić, naj- 
zzz | lepiej przy użyciu sporej. armii | 
<£ Flak Trooperów. | 
= | Misja 4: | 
(JJ Operation Home Front 
.. | Władywostok | 
(2 Gas misji: 30 minut | 
E Cel 1: Zbudować bozę i bronić lądu. 


(el 2: o wszystkie jednostki wroga. 


| 
Ike 
| |: 
| at 
| 

| 


_ Postaw bazę — w ciągu 10 
minut musisz przygotować się do | 
odparcia ataku Aliantów. Reak- | 
tory obstaw działkami przeciwlot- 
niczymi (ustaw tam Flak Troope- 
rów). Rozpocznij produkcję Rhi- | 
no Heavy Tanks. Otrzymasz prze- | 
gl kaz z bazy o Twojej nowej jed- | 


= w 
ua 
Ę_ 
4 
— 0 SO OE REN 0 ARA ONÓ ME 


nostce — Terror Drone. Je także ; 
możesz zbudować. Koniecznie po- 
sław radar. Odeprzyj atak wroga 


i udaj się wojskami na wschód 


Tam rozpraw się z bazą nieprzy- 
jaciela, a później zbuduj łodzie 


podwodne i zatop wrogą Hlotę. 


Misja 5: 
Operation City of Lights 
Paryż, Francja 
Czas misji: 20 minut 


| Cel 1: Doładować paryską wieżę trzema od- 
|. działami Tesa. 
Cel 2: Ochraniać paryską wieżę przed ataka- 


mi Aliantów. 


Cel 3: Zniszczyć wszystkie nadchodzące jed- 
| nostki aliantów. 


Obstaw pobliskie budynki 
| piechotą. Strzel w beczki by od- 
słonić przejście. Zniszcz okopane 
jednostki Aliantów. Przejmij szy- 
by naltowe inżynierami. Zdoby- 
waj kolejne budynki, umieszcza- 


| jąc tam swoich żołnierzy, aż doj- 


dziesz do wieży Eiffla. Naładuj 


| wieżę trzema Tesla Trooperami. 
| Teraz wystarczy rozprawić się 


pozostałymi jednostkami. 


Misja 6: 
Operation Sub-Divide 
Pearl Harbor, Hawaje 
Czas misji: 45 minut 
Cel 1: Zbudować bazę na Hawajach. 
Cel 2: Zniszczyć flotę Aliantów. 


| najlepiej jeszcze zanim dotrą do 


Musisz działać szybko gdyż | 
masz tylko kwadrans do odpar- | 
cia pierwszego ataku. Zbuduj Washington D.C. 
mnóstwo łodzi podwodnych i ustaw | Czas misji: 1 godzina i 20 minut 
je na północnym-zachodzie bazy | Cel 1: Przejąć Biały Dom. 
nieopodal wysepki z bunkrem. | r 
Jeśli chcesz, możesz bunkier ob- 
sadzić piechotą, bowiem atak na- | 
dejdzie z tych okolic. Jeśli ode- | 
przesz atak pozostanie Ci znisz- | 
czenie pozostałości Floty Alian- 
| tów i udanie się do bazy wroga. 
| Dreadnoughtami pozbądź się | 
| wieżyczek Prism, a łodziami pod- | 
| wodnymi przedrzyj się do środka. | 


Misja 8: 
Operation Desecrution 


| 
| Misja 7: 
| Operation Chrono Defense 
Góry Ural, Rosju 
| Gzas misji: 30 minut 
| Cel 1: Bronić za wszelką cenę laboratorium i 
|. bojowego. 
| | 
Desolatorem zniszcz desanł | 
aliancki. Wyślij żołnierzy d 
większości bunkrów. Bazę pa 
Apocalypse Tankami, gdyż boryt | 
kać się będziesz z niespodzie- 
wanymi atakami wroga. Zniszcż 
bazę wroga przy pomniku Wa: 
| szyngtona oraz psychowzmać | 
| niacz. Na koniec wyślij armię na | 
Biały Dom. | 


| Misja 9: | 
| Operation The Fox and the Hound | 
| San Antonio, Texas | 
| Czas misji: 30 minut 

Cel 1: Użyć kontrolera umysłu by przejąć 
kontrolę nad prezydentem. 


Zbuduj cztery  żniwiarki, 


gdyż systematyczny dopływ | 
| gotówki będzie tu niezbęd- | 
| ny. Buduj mnóstwo Sentry Guns 
| oraz Flak Cannons w celu obro- | 
|ny bazy. W pobliskiej wiosce | 

zniszcz pojazd siejący wrogą | 

propagandę. Otrzymasz za nie- 

go skrzynkę z pieniędzmi. Mu- 

sisz się przygotować do obrony 

reaktorów i radaru przed alianc- 

kimi szpiegami. W tym celu 
| wytrenuj psy oraz inżynierów, 
| którymi przejmij szyby naftowe | na południowy wschód i przejmi 
|i Tech Outpost na wschodzie. ' snajpera. Nim pozbądź się wro 
| Budynkom tym zapewnij ochro- _ ga. Przejmij również kontrolę na 
| nę, gdyż będą kolejnym celem | Grizzly Battle Tank i zniszcz wie 
| ataku wroga. Buduj cewki Tesli | życzki oraz bunkry. Wytrenu 
| do obrony bazy, oraz jednostki | dwóch szpiegów i przejmij elek 
, Apocalypse Tank. Nimi niszcz | trownię. Gdy nastąpi przerw 
| przede wszystkim Prism Tanki, | w zasilaniu, snajperem zniszcz po; 
; zostałych żołnierzy i agentów 
| strzegących prezydenta. | 


Użyj trzech Psi-Corps d 
przejęcia dwóch GI strzegących 
koszar i Battle Lab. Przejmij także | 
kontrolę nad inżynierami i zajmi 


| 
nimi dwa pobliskie budynki. Idź 


bazy. 


| Operation Weathered Alliance | 


| Musisz je zniszczyć. Atak bombą 


US$ Virgin Island 
Czas misji: 2 godziny i 
Cel 1: Przejąć amerykańskie laboratorium | 
bojowe by zlokalizować system kontroli po- | 
gody. | 
Cel 2: Zniszczyć system kontroli pogody. 


Zbuduj bazę. Tym razem nie | 
musisz się spieszyć, gdyż ataki | 
Aliantów nie będą silne. Zbuduj | 
łodzie podwodne i zniszcz dwa | 
doki wroga. Dreadnoughtami | 
zniszcz wieżyczki Prism, uważaj | 


duj także Apocalypse Tanks i prze- 
transportuj je na wyspę wroga. | 
Zburz ważniejsze budynki, pamię- 
tając o przejęciu Battle Lab inży- | 
nierem. Otrzymasz informację 
o miejscu, w którym znajduje się | 
urządzenie do kontroli pogody. | 


| jednak na jednostki Seals. Zbu- | 
| 


ałomową będzie wystarczający. 


Misja 11: 
Operation Red Revolution 
Moskwa 

Czas misji: | godzina i 45 minut 
(el 1: Zniszczyć siedzibę Jedi na Kremlu. 


| Rozbuduj bazę, natychmiast | 
| zgromadź wszystkie siły i wyślij 
/ je do zniszczenia wroga stacjo- 


nującego w pobliżu skał na pół- 


nocnym wschodzie. Inżynierami | 
/ przejmij szyby naftowe i zapew- | 
_nij im ochronę. Swoje jednostki | 


około 10 działek przeciwlotni- 


| ustaw w pobliżu skały sąsia- 
dującej z farmą w południowo- | 
| wschodnim rogu. Do ochrony swo- 
' jej bazy potrzebować będziesz 


I 


czych, po 5 na wschodzie i pół- | 
nocy bazy. W pobliżu warto po- | 
sławić również sporą ilość Flak | 


Trooperów. Gdy postawisz silos | 
atomowy przyleci armia powietrz- | 


na Yuriego. Aby zniszczyć Kreml | 


będziesz musiał dwukrotnie sko- | 


rzystać z atomówki. 


Misja 12: 
Operation Polar Storm 
Point Hope, Alaska 


| Czas misji: 2 godziny i 20 minut 


Cel 1: Zniszczyć chronosferę. 


| Szybko rozbuduj bazę, tym 
| razem liczy się czas. Wytrenuj od- 
| działy piechoty i rozpraw się z jed- 
| nostkami IFV. Wokół bazy ko- 
| niecznie postaw Flak Cannons by 
| automatycznie niszczyć desanty 
| wroga. Zbuduj łodzie podwodne 
| i zniszcz doki nieprzyjaciela. Póź- | 
| niej rozpraw się z flotą stacjo- | 
| nującą w północno-zachodnim | 
| rogu mapy. Tam też skieruj kilka 
| swoich jednostek lądowych, wraz | 
| z inżynierami do przejęcia bu- | 
dynków. Zbuduj fabrykę broni | 


| 
| 


I 
ji 


i zacznij wytwarzać Apocalypse 
Tanks. Pamiętaj o zapewnieniu od- | 
powiedniej obrony tej fabryce, | 
gdyż w tej chwili będzie ona 


stanowić punkt wypadowy. Cel | 
misji jest jasny — zniszczyć chro- - 
nosłerę. Nie można tego zrobić | 


przy użyciu broni atomowej, | 


sukcesu. (0 


_ więc musisz systematycznie zdo- | 
| bywać teren, aż do ostatecznego | 


SPECJALNE JEDNOSTKI W TRYBIE MULTIPLAYER 


Tryb gry wieloosobowej ma to do siebie, że oprócz wyboru 
strony konfliktu, możesz wybrać również określoną armię. Do sił 
alianckich należą: Stany Zjednoczone, Francja, Niemcy, Wielka 
Brytania i Republika Korei. Z kolei w skład sił sowieckich 
wchodzą: Związek Sowiecki, Kuba, Libia i Irak. Każda z tych 
armii ma do swolej dyspozycji szczególne jednostki. 


AMERICAN PARATROOPERS (amerykańscy spadochroniarze) 

Po zbudowaniu Air Force Command armia amerykańska 
zyskuje możliwość produkowania jednostek spadochroniarzy. 
Pojawia się ona co pewien czas. Wystarczy wskazać miejsce 
lądowania samolotu i tam nastąpi zrzut spadochroniarzy. Jeśli 
jednak wskazane miejsce będzie posiadało działka przeciw- 
lotnicze samolot zostanie zniszczony, jednostki również zginą. 


FRENCH GRAND CANNON (wielkie działo francuskie) 
Duży budynek nadający się wyłącznie do obrony. Stanowi 


| świetną obronę bazy przed wojskami pancernymi przeciwnika. 


GERMAN TANK DESTROYER (niemiecki niszczyciel czołgów) 
Świetna broń przeciwpancerna. Niestety nie nadaje się do 
niszczenia budynków i jest bezsilny w konfrontacji z piechotą. 


BRITISH SNIPER (brytyjski snajper) 

Snajper ten jest lepszy od innych jednostek tego typu ze 
względu na ogromny zasięg z jakiego może oddać strzał nie 
zostając wykrytm przez nieprzyjaciela. 


KOREAN BLACK EAGLE (koreański „Czarny Orzeł”) 
Silniejsza wersja Harriera, lepsza zarówno pod względem 
wytrzymałości, jak i powodowanych zniszczeń. 


RUSSIAN TESLA TANK (rosyjski czołg Tesla) 

Sowiecki czołg jest wielkim pojazdem naziemnym, strzelają: 
cym ładunkami elektrycznymi zamiast zwykłych pocisków balis- 
tycznych. Ładunek ten jest skuteczny zarówno przeciwko jednost- 
kom, jak i budynkom. 


CUBAN TERRORIST (kubański terrorysta) 
Terrorysta posiadający ładunek C4. Jest szybki i bardzo 
skuteczny. 


LIBYAN DEMOLITION TRUCK (libijska ciężarówka dewastacyjna) 

Samobójczy pojazd, zaprojektowany do powodowania mak- 
symalnego zniszczenia w bazie nieprzyjaciela. Ciężarówka wy- 
posażona jest w niewielką bombę atomową, której wybuch po- 
woduje zniszczenie wszystkiego w szerokim promieniu. 


IRAQI DESOLATOR (iracki burzyciel|) 

Żołnierz, który napromieniowuje za pomocą działka radia- 
cyjnego otaczający go grunt, uniemożliwiając przejście piecho- 
cie i lekkim pojazdom. Sam wyposażony jest w kombinezon 
ochronny, osłaniający przed promieniowaniem. Po jego zabiciu 


| lub przeniesieniu w inne miejsce, skażony teren powoli wraca do 


| normy. 


a) 
pe 
la) 


Z LUJTV GINU 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: ripQsgk.com.pl 


_NAJDŁUŻSZA PODRÓŻ 


THE GREAT WALL 
Zaczynasz w dużej jaskini. Blegnij przed siebie i skręć na lewo do wody. Po lewej dostaniesz się na fllary. 
Posuwając się dalej po półce, przy ścianie, dotrzesz pod strukturę Chińskiego muru. Wskocz do wieży strażniczej 
a następnie wbiegnij na kratę w prawym rogu pokoju. Wylądujesz w wodzie. Wyjdź na ląd I skieruj się na 
podwyższenie. Musisz skoczyć z rozbiegu I złapać się krawędzi, tam znajdziesz dźwignię. Przesuń ją a otworzysz 
drzwi. Wblegnij w nie, znajdziesz się na fragmencie Chińskiego muru. Zastrzel trzy kruki a następnie spadnij do 
wody znajdującej się pod przerwą w murze, nleco na prawo. Pod wodą znajdziesz korytarz. Na jego końcu leży 
klucz. Zabierz go I wyjdź z wody. Zastrzel znajdującego się tam tygrysa. W jednym miejscu przylegającym do muru, 
jest pagórek. Wejdź na niego, stamtąd dostaniesz się z powrotem na górę. Znalezlonym kluczem otwórz drzwi do 
drugiej strażnicy. Zastrzel pająki I wejdź na górę po drabinie. Podnieś klucz i wróć na dół. Otwórz drzwi na prawo, 
za nimi jest kilka pająków. Weź apteczkę I odsuń kamień. Trafisz na korytarz z wodą I strzelającymi ze ściany ostrza- 
mi. Możesz przejść go po wodzie, bądź skorzystać z wgłębienia w ścianie na lewo. Wblegnij do kolejnej komnaty 
I od razu skleruj slę w prawo. Przeskocz kolce. Wpadniesz do kolejnego pokoju, nie rozglądaj się, tylko szybko 
wejdź do wnęki w ścianie. Następnie musisz przeblec korytarz przeskakując ruchome ostrza. Gdy je pokonasz to nie 
zatrzymuj się, tylko biegnij dalej. Wpadniesz do małego pokolku. Szybko wbiegnij na kawałek podłogi, który się 
zapada. Omiń ostrza I podejdź do krawędzi przepaści. Załatw pająki I zjedź na dół po linie. Uważaj, bo na druglm 
końcu czekają dwa tygrysy. Zabij je i biegnij dalej, wystarczy teraz tylko podbiec do dużych drzwi. 


BARTOLI'S HIDEOUT 

Płyń prosto aż dotrzesz do dużych zamkniętych drzwi. Wyjdź na ląd i skieruj się w lewo zabijając po drodze 
szczury. W korytarzu jest gangster a za nim przycisk. Przełącz go I wróć do właśnie otwartych drzwi. W środku zas- 
trzel bandziorów I przejdź przez korytarz z ruchomymi mieczami. Na jego końcu, zapal flarę I przesuń dźwignię. 
Wróć do głównego pomieszczenia I skocz na ścianę po lewej przypominającą kształtem drabinę. Za jej pomocą 
dostaniesz się na balkon. Pójdź w lewo, skacząc po kolejnych balkonach I markizach traflsz do otwartych drzwi. Idź 
naprzód a dojdziesz do pokoju. Rozwal okno i po balkonie przejdź do drugiego pomieszczenia. Po zabiciu wrogów 
zbadaj kominek. Odkryjesz, że jego wewnętrzną stronę da się przesunąć. Zrób więc to. Gdy już pokonasz tajne 
przejście, trafisz na ruchome ostrza | ogleń. Pierwsze wystarczy przeskoczyć, zaś płomienie zgasną na chwilę, 
w momencie gdy staniesz na odpowiednim polu. Wówczas szybko przeskocz ten korytarz. Dotrzesz do dużego 
pokoju. Zabij wrogów I po żyrandolach dostań się do przełącznika pod sufitem na prawe. Otworzysz nim schowek 
ukryty za obrazem. Musisz się do niego dostać korzystając z żyrandoli | wziąć klucz. Następnie dostań się na 
balkonik znajdujący się na tej samej ścianie co schowek I przesuń dźwignię. Wyjdź balkonem na zewnątrz i spad- 
nij do dziury w podłodze. Wpadniesz do wody i zobaczysz zamknięte drzwi. Otworzysz je zdobytym kluczem. Udaj 
się prosto I po szafach bibliotecznych dostań się do dźwigni, otwierającej drzwi. Wróć do nich i wejdź do środka. 
Ponownie skacząc po szafach z książkami wejdź na górę. Wydostań się na balkon, tam skocz na mur a stamtąd do 
wody. Wypłyń I wejdź do chaty. Zabij gościa i weź detonator. Wyjdź i podpłyń do drzwi w murze. Otworzą się a za 
nimi będzie czekał kolejny gość. Gdy go załatwisz wejdź przez okno do budynku I udaj się do trzecich drzwi w holu. 
Trafisz do kolejnego pomieszczenia. Wyićź przez drzwi I popłyń na lewo. Wyjdź z wody, zabij gościa na balkonie 
I podejdź do małego przedmiotu leżącego na podeście obok ściany. Gdy użyjesz na nim detonatora, w powietrze 
wyleci pobliska ściana. Udaj się tam a następnie wejdź na samą górę. Tam będziesz mógł wejść do ciemniej dziu- 
ry, która okaże się końcem poziomu. 


<a TOMB RAIDER 


SEKRET 2. Znajduje się w pobliżu basenu z wodą, 

w którym pływają dwa aligatory. Dojdziesz tam Idąc przez 

zawalone pomieszczenie. Wcześniej w pomieszczeniu 

z dźwigniami musisz ustawić 3 I 4. Musisz zejść na dół 

SEKRET 1. Po wejściu do ogrodu spójrz w lewo. — łapiąc się rękoma podłoża I opuszczając na dół. W jednym 
Pomiędzy drzewami jest dźwignia, którą musisz z rogów jest sekret. 

przełączyć. Wówczas otworzy się brama pierwszego sekre- SEKRET 3. Kolejny sekret jest bardzo blisko 

tu znajdująca się w tym samym pomieszczeniu. drugiego. Będąc przy basenie, musisz do niego wskoczyć. 


$.0.5 


Sz 


Po wyjściu z wody idź na północ. Wejdź po 
schodach na górę. Gdy dojdziesz do dużego po- 
mieszczenia użyj znajdujących się tam słupów, by 
dostać się do pięciu dźwigni. Przełącz pierwszą dźwig- 
nię | zejdź na dół po schodach. Wejdź do właśnie 
otwartych drzwi. Skacząc po słupach przejdź na drugą 
stronę | weź srebrną sztabkę. Wróć do miejsca gdzie 
było pięć dźwigni. Ponownie przełącz plerwszą dźwig 
nię, następnie trzecią i piątą. Udaj się do drzwi, które 
się otworzyły. Zachowując szczególną ostrożność Idź 
koło ostrzy i wejdź w korytarz. Wejście do niego jest 
w tym pomieszczeniu. Przesuń kamień tak, by dostać 
się do dźwigni znajdującej się za nim. Przełącz dźwig 
nię i wejdź na górę. Po słupach przeskocz do małego 
pokoju. Tam odszukaj srebrną szkatułkę. Ponownie 
wróć do miejsca, gdzie znajduje się pięć dźwigni. Tym 
razem przełącz dźwignię piątą I czwartą. Idź do drzwi, 
które się otworzyły. Wejdź w korytarz I zejdź na dół. 
Pociągnij kamień I biegnij po schodach na górę. 
Przeszkocz do pomieszczenia znajdującego się na- 
przeciw. Do tego celu skorzystaj z wysokiego słupa 
1 skal. Wspinaj się dalej po skałach. Gdy znajdziesz się 
przy wodzie opuść się jedno piętro niżej. Na skałach, 
które Cię otaczają znajduje się niewielka szczelina. 
Tam jest apteczka. Przeskocz w to miejsce I trzymając 
się rękami skał przesuwaj się w lewo. Idź tak długo, aż 
dojdziesz do końca. Wówczas przeskocz ponownie 
nad przepaścią do ciemnego pomieszczenia. Biegnij 
dalej, aż znajdziesz się na dachu budynku. Weź sre- 
brną sztabkę, która się tam znajduje. Opuść się na dół 
i podejdź do drzwi. Wejdź do środka i przesuń dźwig- 
nię. Wówczas otworzy się brama do ogrodu. Musisz 
szybko blec, by zdążyć przed jej zamknięciem. Na znaj- 
dującym się tam uwypukleniu w rodzaju daszka jest 
wejście do jaskini, w której znajduje się zniszczony 
posąg Midas'a. Pozłoć srebrne sztabki, kładąc je na 
ręce Midas'a. Następnie wróć do miejsca, 

gdzie znajduje się pięć dźwigni. Przełącz 
pierwszą, trzecią, czwartą i piątą 4 
dźwignię. Szybko blegnij do Ą 
otwierających się drzwi. 
Wejdź do pomieszczenia, 
gdzie znajduje się miejsce 
na trzy złote sztabki. ( 
Umieść zebrane „e * ' 
sztabki I wejdź | 


(| 


w drzwi, które 
się otworzyły. 


Popłyń 
wąskim korytarzem 

i wynurz się w nas- 
tępnym pomiesz- 
czeniu. Po jego 
drugiej stronie jest 
sekret. Dostaniesz 
się tam korzystając 
ze skał znajdujących 
się obok Ciebie. 


Zebrał i opracował: 


Arkadiusz Matczyński 
e-mail: ripQsgk.com.pl 


Wciśnij [Esc] by przywołać główne 
menu. Następnie wpisz dowolne kody 
z poniższej listy. Jeśli wykonasz to 
poprawnie menu zniknie, a kod bę- 
dzie ukatywniony. 

FatSheep — owieczka rośnie o 150% 
w stosunku do swej normalnej wiel- 
kości 

MiniSheep — owieczka maleje o po- 
łowę w stosunku do swej normalnej 
wielkości 

CancelCheats — wyłączenie triku 


GUNLOCH 


Naciśnij [-], by przywołać konsolę 
i wpisz poniższe kody: 

REB GOD — nieśmiertelność 

REB INFINITE AMMO — nieograniczona 
amunicja 

GIVE [nazwa gracza] [nazwa przedmiotu] 
— przedmiot z listy poniżej 

GIVE AND EQUIP [nazwa gracza] [nazwa 
przedmiotu] — wyposażenie z listy po- 
niżej: 


Broń: 

LASER 
BINARY_LASER 
MAXIM_LASER 
PLASMA_PISTOL 
PLASMATRIX 
PLASMAGNUM 
GRENADE_LAUNCHER 
MISSILE LAUNCHER 


Podczas gry wciśnij [Enter] a następ- 
nie wpisz dowolne kody z poniższej 
listy: 

-makemyday - uaktywnienie trybu 
oszustw 

-baegopa - dostajesz 500.000 do 
wszystkich surowców 

-simsimha — budowle stawiają się 
szybciej 

-dayspring — odsłonięcie całej mapy 
-godblessu — dodanie życia 
„amosbemerciful — dodanie manna 
-knowledgeispower — szybkie odtwa- 
rzanie manna. 


Podczas gry wciśnij [Ctrl] + [Shift] + 
[-] i wpisz poniższe kody: 

Q bythepowerofgrayskull — maksimum 
zdrowia 

Q ihavethepower — maksimum Manna 
Q yourhbulletscannotharmme — Wizard 
staje się niewidoczny 

Q dontfearthereaper — dodaje dusze 
Q castratetheheahens — Wizard mo- 
że zbierać czerwone duchy 

Q timeisonmyside — kasuje czasy cza- 
rów 

© aplethoraof (nazwa potwora) — wzy- 
wa 4 (nazwa potwora) 

Q alliwantforxmasisa (nazwa potwora) 
— wzywa 1 (nazwa potwora) 
Q gimmegimmegimme (nazwa czaru) 


— dodaje (nazwa czaru) GURSE OF MONKEY ISLAND 


FLAMETHROWER 
NANOFRAG 
EPULSAR 


Amunicja: 
BATTERY _PLUS 
AUTOLOCK_BOLTS 
GRENADE_PLUS 
GRENADE_EMP 
MISSILE_PLUS 
MISSILE_EMP 
NAPALM 


Naciśnij jednocześnie [Shift] + [W] 
podczas gry, aby wygrać. 

Naciśnij jednocześnie [Shift] + [V] 
podczas walki okrętów, by wygrać 
potyczkę. 


Klucze: 
w BATTLE OF BRITAIN 


Tarcze: 
SHIELD_PICKUP — normalna 
ARMOUOR_PICKUP — duża 


Pozostałe kody: 

AIM_AGCURACY_PICKUP 

LOGK_DECODER 

BEACON_TRACKER 

TERRAIN_SCANNER 

TERRAIN_SCANNER_WITH_RADAR , 

OMNI_SCANNER sea hawk — długie życie 
HOLOGRAM_GENERATOR fastfire — strzał z Rapid 
AUDIO_CLOAK byby — Homing Missiles 
SIGHT_PICKUP firefest — duży zasięg Flamethrower 
SIGHTPLUS_PIGKUP aaa — rakiety powietrze-powietrze 


THE TYPING OF THE DGAD 


Grając przeciwko komputerowi, jako 
hasło wpisz: DOAKSIM. Otrzymasz 
dostęp do ukrytych opcji. 


Wpisz poniższe hasła w sekcji 
„Password Entry": 

KIKMAHP 

DKRORCR 

STKZJGH 

Dzięki temu będziesz miał dostęp do 
wszystkich bossów w trybie „Boss 
Mode", wszystkich poziomów w try- 
bie „Drill Mode", wszystkich kompu- 
terowych graczy w trybie gry przeciw- 
ko komputerowi. 


PACIFIC AIR WARRIOR 


Wpisz „rasta” podczas gry, by uaktyw- 
nić tryb oszustw. Wówczas możesz 
wpisać „aircraftfreeforall", by mieć 
dostęp do nowych samolotów i udos- 
konaleń. 


FROGGGR 2: SWAMPYS REUENGE 


Jeśli nie chcesz mieć kłopotów z prze- 
ciwnikami, musisz zbierać wszystkie 
monety na poziomie. Następnie idź do 


Jest to dość trudny trik, zalecany 
jest więc dla zaawansowanych użyt- 
kowników. Znajdź plik „persist.dat* 
i zrób jego kopię. Używając edytora 
HEX odszukaj 0x44 i zmień na 07. 
Zapisz plik i uruchom grę. 

Podczas gry naciśnij [F1]. Wówczas 
będziesz mógł wpisywać poniższe 
kody: 

liveforever — nieśmiertelność 
shapeshifter — zmiana postaci 
fatloot — amunicja, zdrowie 
winievel — wygrywasz level 


COLIN MC RAĆ RALLY 2.0 


Tworząc nowy profil gracza, zamiast 
imienia wpisz poniższe kody: 
alithebuttons — dostępne wszystkie 
samochody 

greatnews — dostępne wszystkie trasy 


menu z opcjami, następnie wybierz 
„Extas” i z listy ustaw „feeding frenzee” 
z „off na „on”*. Spowoduje to zamrożenie 
Twoich wrogów. 


* naciśnij następujące kursory: [góra], 
[dół], [lewo], [prawo], [prawo], [prawo], 
[dół], [lewo] -— dostęp do wszystkich 
poziomów 

* naciśnij następujące kursory: [dół], 
[dół], [góra], [dół], [prawo], [dół], [góra], 
[góra] — nieskończona ilość żyć 

* naciśnij następujące kursory: [lewo], 
[prawo], [lewo], [lewo], [lewo], [góra], 
[lewo], [lewo] - dostęp do wszystkich 
postaci 


loseleve| — przegrywasz level 
bighead — Big Head Mode 

minime — Mini Mode 

roughjustice — Guns Mode 
superammo — Super Ammo Mode 
reservoirdogs — każdy walczy z każdym 
canttouchthis — nie do zatrzymania 
kilimequick — Ultra Mode 

chenille — Power Mode 
behemoth — Godzilla Mode 
elderrune — regeneracja 
moonshadow — Faza Gloak 
glassworld — szklany świat 
carousel - wolniej 
thedayismine — Developer Mode 


Oszustwa w Developer Mode 


Naciśnij [-] i wpisz dowolny z poniższych 
kodów: 

door _ignore_locks = 1 — otwiera wszys- 
tkie drzwi 

ai2_kill — zabija wszystkich dokoła 
chr_nocollision 0 1 - wyłącza Clipping Mode 
tump_docs - wyświetla wszystkie ko- 
mendy. 


minime — Mini Gooper 

evilevo — Mitsubishi Lancer 
onecarefulowner - dostępne wszystkie 
samochody 

offroad — Lancer Road 

jobinitaly — Mini Cooper 

jimmyscar — Sierra Cosworth 

coolestcar — Ford Puma 

gofasterstripes — szybsze samochody 
curryforme — turbo. 


* zatrzymaj grę, wciśnij [Ctrl] i naciśnij 
następujące kursory: [prawo], [lewo], 
[góra], [góra], [góra], [lewo], [lewo] — zmia- 
na poziomu 

* zatrzymaj grę, wciśnij [Ctrl] i naciśnij 
następujące kursory: [prawo], [góra], 
[góra], [dół], [prawo], [dół], [prawo] - 
wszystkie dodatki i bonusowe poziomy 

* zatrzymaj grę, wciśnij [Ctrl] i naciśnij 
następujące kursory: [lewo], [lewo], 
[góra], [lewo], [dół], [prawo], [prawo], 
[prawo] — chwilowa nieśmiertelność 

* zatrzymaj grę, wciśnij [Ctrl] i naciśnij 
następujące kursory: [prawo], [lewo], 
[prawo], [lewo], [góra], [góra], [lewo], 
[prawo] - zamiana monety w Mad Garibs 
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Irock uczy śpiewać 


Przenośne odtwarzacze MP3 powoli stają się codziennością. Także Mo" 
torola ma w swojej ofercie podobne urządzenie. Irock 650 i 680 to odtwa- 
rzacze plików MP3 wyposażone w unikalną umiejętność obsługi formatu 
MP3i. Format ten (mp3 interactive) opracowany został przez Songdog Net- 
work i łączy w sobie muzykę w formacie MP3 z danymi graficznymi. Mogą 
to być obrazy przedstawiające okładki albumów, zdjęcia wo- 
kalistów a także... teksty piosenek. Ta ostatnia możliwość 
idealnie nadaje się do śpiewania karaoke, do czego Irock 
650 i 680 nadaje się idealnie. Urządzenia wyposażone są 
w 32 (Irock 650) lub 64 (Irock 680) MB pamięci, 6-linij- 
kowy wyświetlacz LCD, dwa wyjścia słuchawkowe, wbu- 
dowany mikrofon, tuner FM i złącze USB. Dodatko- 
wo, za pośrednictwem serwisów internetowych 
myirock.com oraz mp3karaoke.com można kupo- 
wać utwory zapisane w formacie MP3i z przygo* 
towanym tekstem piosenek (w cenie 1,5 do 3 do" 
larów od sztuki). 


Policjant w każdym dysku 


Według serwisu (Net (www.cnet.com) grupa producentów akcesoriów 
komputerowych planuje montowanie we wszelkiego rodzaju pamięciach 
masowych układów uniemożliwiających zapisywanie w nich plików chro- 
nionych prawami autorskimi. Stowarzyszenie NCITS (National Committe for 
Information Technology Standards) pracuje nad opracowaniem standardu 
pozwalającego na stosowanie w dyskach twardych, napędach CD-ROMa 
także pamięciach technologii chroniących dane opatrzone specyficznym 
znakiem wodnym przed nielegalnym kopiowaniem. Na wyniki prac NCITS 
czekają już Intel, IBM, Matsushita Electric i Toshiba. Firmy te opracowały 
wspólnie technologię CPRM (Content Protection for Recordable Media). 
Wspomniany mechanizm ma być stosowany na początku w kartach pamię- 
ci typu flash oraz napędach ZIP. Możliwe także, że CPRM lub inne tech- 
nologie korzystające z norm NCITS trafią z czasem do wszystkich twardych 
dysków, na których nie będzie już można zapisywać nielegalnych nagrań 
muzycznych ani filmowych. 

—————— 


Kieszonkowy koncert 


Także Intel zapragnął mieć w swojej ofercie odtwarzacz 
MP3. Pocket Concert Audio Player obsługuje format MP3 
oraz WMA (Windows Media Audio). Dzięki wbudowanej pa- 
mięci o rozmiarze 128 MB potrafi zapamiętać do 20 go- 
dzin muzyki. Urządzenie wyposażone jest w ciekłokrys- 
taliczny wyświetlacz wygodny panel nawigacyjny, ra- 
dio FM oraz słuchawki z umocowanym na kablu pilo- 
tem. Do komunikacji z komputerem grajek używa 
złącza USB. Pocket Concert Audio Player sprzedawany 
ma być w dwóch wersjach - prostszej w cenie 299 dola- 
rów oraz rozbudowanej, kosztującej 349 dolarów. Druga wersja różni się 
posiadaniem w komplecie stacji dokującej pozwalającej na wykorzystanie 
urządzenia jako odtwarzaczu samochodowego. 


ŚGK 3/01 
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TOMB RAIDER PL 


Polskie Centrum Tomb Raider to rzeczywiście centrum. Naz- 
wa nie jest wyłącznie sloganem reklamowym by przyciągnąć fa- 
nów sagi „Tomb Raider". Strona ta jest bowiem rzeczywiście 
miejscem, w którym znajdziesz jeśli nie wszystkie, to na pewno 
większość informacji o wszystkich częściach, specjalnych edycjach 
i zapowiedziach kolejnych części gry „Tomb Raider”. Graficznie 
prezentuje się wyśmienicie, a swoją zawartością może zadziwić 
niejednego surfującego w sieci. Mnóstwo grafik, opisów, porad, 
historyjek, ciekawostek, a nawet konkurs. Możesz także ściągnąć 


" TOMFEMMPNM 0) 
„Aj WZ ik» NIE 
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FRONTIERA PL 


Frontiera PL, jak głosi informacja z pierwszej strony, to wit- 
ryna graczy i fantastów. Znajdziesz na niej sporo newsów ze 
światka gier komputerowych. Jest też sekcja „download”, w któ- 
rej systematycznie umieszczane sq nowe pliki. Nie zapomniano rów- 
nież o golerii, gdzie umieszczane są okładki gier, książek i fil- 
mów. Chcący porozmawiać mogą natomiast skorzystać ze spec- 
jalnego forum. 


sam 


rez otoz zwahwi 
mk. = 
ś ta frontier 


lm http://www.frontiera.pl/ ” 
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Celeron 800 


A m 
Intel rozpoczął produkcję kolej nego ukła- / Hg 
du z rodziny Celeronów. Nowy proce or tak- / 


STREFA GIER SPORTOWYCH | towany jest zegarem 800 MHz i wspó! 


<uje z magistralą 100 MHz. Razem z mik 


Strefa Gier Sportowych to miejsce, w któ- procesorem Intel pokazał nowy chipset / 
rym możesz poczytać o niektórych grach płyt głównych - i810E2. Wyposażony jest 
sportowych produkcji Electronic Arts. Dotych- on w nowy sterownik dysków EIDE ob- 
czas znalazły się tutaj takie tytuły, jak: „NHL sługujący standard ATA-100 « oraz pop 
2000”, „NBA Live”, „NBA Live 98”, „NBA 
Live 99" oraz „NBA Live 2000”. Czytając cztery porty. Razem z układami i810E2 I 
zawarie tu informacje dowiesz się paru cie- pokazał aż dwie płyty główne wykorzystuj 
kawostek, trików i informacji o wybranej niany chipset - D810E2CA3 w star dz 
grze. Zapoznać się możesz także ze zdjęci- i D810E2CB (FlexAT). Obie płyty głów. e o 
ami i filmikami. k , 


1000 sztuk) a chipset i8101 
minimum 1000 sztuk). 


| J nadal p odwi, koce z 
od lat konstrukcja o płasko 
„ mieszczonych 102 ki ch (. 


że niedługo to się zmieni. „Jeden m - ». 
ców pracujących w Cornell University zapropo ne no 

wy model klawiatury. Ustawił on pionowo, la 

na zewnątrz dwie połówki Owe Taka k 

według jego obliczeń uwzględni ający h c <ec 

ne człowieka, jest wyjątkowo zdrowa i w |godn 

lem w tym, że większość osób, które miały okc 

róbować to urządzenie przyznawały, że dużo w 

pisze się im na tradycyjnej klawiaturze. 


„Wsiąść do pociągu byle ja- 
kiego?, — niekoniecznie. Na 
Dworcu Głównym wsiadasz bo- p 
wiem do konkretnego pociągu Sony rozpoczęło sprzedaż 
— „RailRoad Tycoon 2". Serfując NHS-MS10. Choć na pierwszy 
po kolejnych podstronach, dowiesz zwykła „wieża”, to różni 
się między innymi o różnego ro- cji tego typu. NHS-MS10 por wiony | 
dzoju ułatwieniach jakie możesz rzacza kaset ziorckatozodini 
wykorzystać w grze, strategiach zainstalowano... czytnik kart pam tięci I 
— i pociągach. Zapoz- cze USB. Urządzenie obsługuje form lat 

SW ARKA WA "| nać się możesz ku ATRAC3, który pozwala na 
| BYE ETEOAJ e również ze scree- towej pamięci do 120 minut mu: zyk 


MKÓŻ DÓŻETSĆ FT Gd ów Tami Kler Lagcń | nami, a także po- walnej z (CD. Do przenoszenia ĘĘ 

czytać o innych wieży służy program Open- h 

"Ee grach z serii Tycoon: dokonujący konwersji z for- 

Bankier.pl „Airline Tycoon”, lub WMA do ATRAC3. Cena | "ET 
„RollerCoaster (dostępnego na razie wy: 
Tycoon”, „Transport łącznie w Japonii) to 70000 = 2 | 
Tycoon Deluxe" jenów (około 600 dolarów). MAJĄ Boezza * 5 
i „Iropico. Ry CE że = 


i Adres:| http://www .strategie.com.pl/rrt2/ 
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Granie na Palmie 


Jeden z najpopularniejszych na świecie palm- ARTE 
. * PP” 
3 


topów = Palm jest dosyć często wykorzystywany do gra- 

nia. Sprzyja temu duża ilość gier napisanych na system a | 
PalmOS. Jedynym mankamentem Palma jako konsoli do RA 
gier jest niewygodne rozmieszczenie przycisków i deli- 
katny ekran dotykowy. Mankament ten rozwiązuje przys 
tawka GumePad firmy WorldWide Widget Works. Po jej 
zainstalowaniu w gnieździe Palma, komputerek zamie- 
nia się w coś podobnego do gameboya z charakterysty- 
cznym „krzyżem” kursorów i kilkoma dodutkowymi przy- | 
ciskami. Rozrywkowe cacko można kupić w USA za 40 | 
dolarów. 


Nowy, kolorowy Palm 


Być może już niedługo świat ujrzy nowy model palmtopa 
Palm V. Tym razem komputerek wyposażony ma być w ko- 
lorowy wyświetlacz. Nowy Palm oznaczony jest symbolem 

m505 i wyposażony jest w 33-meguhertzowy procesor Dra: 
gonbali, 4 MB pamięci ROM, 8 MB pamięci RAM i złącze 
Secure Digital Memory Card. Nie wiadomo jednak na razie, 
czy informacje o nowym Palmie są prawdziwe. Oficjalnie no- 
wy model palmtopa ma zostać zaprezentowany dopiero na 
marcowych targach CeBIT. 


(CEC EZGE CPR AR O WIEWE B  —tGeoiw 
| J 


eszcze szybsze dyski 


Fujitsu ogłosiła, że w 1. kwartale 2001 roku rozpocznie produkcję dys- 
ków twardych w nowej serii MAN. Wszystkie konstrukcje z tej rodziny ma- 
ją talerze obracające się z prędkością 10000 obrotów na minutę (do tej po- 
ry najczęstsze prędkości w popularnych dyskach to 5400 i 7200 obr/min) 
a ich wewnętrzny transfer osiągać ma aż 84 MB/s. W planach jest produk: 
cja trzech modeli o pojemnościach 18,4; 36,7 i 73,5 GB. Są to dyski, odpo- 
wiednio, o jednym, dwóch i czterech talerzach. Nowe Fujitsu mają być wy- 
posażone w interfejs SCIS Ultra 320, SCSI Ultra 160 lub FC_AL2 oraz 8 MB 
pamięci bufora. 


Tytanowy Mac 


Na targach Macworld jedną z wielu ciekawostek była wersja notebooka 
PowerBook w obudowie wykonanej z tytanu. Wewnątrz umieszczono pro* 
cesor 64, wyjmowalny napęd DVD, kartę siecio- 
wą 10/100BASE"T , kartę grafiki na układzie ATI 
Rage Mobility 128 z 8 MB pamięci SDRAM, złącza 
FireWire oraz USR, modem 56k V.90, twardy 
dysk o pojemności 10 GB i 128 MB pamięci RAM. 
Tytanowego PowerBooka należy traktować ra- 
czej jako zabawkę dla snobów niż użyteczny pro- 

dukt, choć j jego cena nie jest zbyt wygórowa 


ZEK A na i wynosi 2599 dolarów. 
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SIM CITY 3000 8. THE SIMS 


Strona traktująca o dwóch grach — „Sim City 3000 oraz 
„The Sims”. Znajdziesz na niej porady do obydwu gier, statystki, 
opis trybu budowy w „SC 3000" oraz ścieżek kariery w „The 
Sims”. Nie brakuje również nowości tematycznie związanych 
z obydwoma grami. Jest również galeria, forum dyskusyjne 
i miejsce, z którego można ściągnąć keri do gier. 


KARCZMA DIABLO II 
Ofigalna strona polskiego dystrybutora „Diablo 2” — firmy (D 


Projekt. Znajdziesz na niej wszystkie niezbędne informacje o sa- 
mej grze, opisy postaci, questów, klanów oraz rady i porady jak 
grać, a nawet informacje o błędach w grze. Tutaj także zamiesz- 
czane są informacje o wszelkich dokonanych w grze popraw- 
kach. Jeśli chciałbyś się podzielić informacjami z innymi gracza- 
mi, to możesz skorzystać z przygotowanego do tego celu forum. 


SH http://diablo2.cdprojekt.com/ 3 


OSTRA JAZDA 


| Zgodnie z tym, co sugeruje nazwa serwisu, Ostra Jazda to strona przeznaczona dla fa- 
zeczy o wybranych grach. 

Możesz ściągnąć ich dema, 

poczytać recenzje o więk- 

szości gier samochodowych 

i motocyklowych zarówno 

wwersji na PC jak i Play- 

wayne Station, a także skorzystać 
z proponowanych oszustw. 

Jest także ranking nojlep- 

szych komputerowych kie- 


3 051RA JAZDA - Program Mictosolt Internat Explore dostatczony przez IDG pl 
Ek Kde Widok Ulkione Hazęczia Pomog 


sok. pr > MEEN - MC) 
Wsłęcz Zaizymą Odiwm: Sia  Wyszką Ulbone Husloia 
dies | 42] hip: /Awww 0 gadpl/zchecia/bełtieciazycup/beelieciazycup him 


|Adres:| http://lvww.oj.gad.pll 


Oficjalny wydawca gry „Oni”, Godgames, 
wpadł na bardzo nietypowy pomysł promocji 
swojego produktu. Codziennie aż do 29 sty- 
cznia, dnia w którym gra ujrzała światło 
dzienne, na stronach internetowych publiko- 

|| wane były jeden po drugim specjalne ciosy 
poi .] _ Występujące w grze. 


ZR ONI SPECIAL MOVES LEATUIE - Mictozolt Intetnet Explorot 
| Bik Edycja Widok Ulubione Narzędzia Pomog 
os 4 © 1 W O a 0 | Grow DAC | 
Zatzymaj Odóweż Śtut Wyszukaj Ulubione Miło  Pocza  Dnku Edyty | Dyskusja 
Ages |43) hitp'//oni. godgames. com/fsature/oni_fealure html =] QPrejdź Łącza * 


iż Adres: | http://oni.godgames.com/feature/oni_feature.html 


| Mitsubishi Mondo 


Ilość hybryd łączących w sobie 
funkcje telefonu komórkowego 
i palmtopa rośnie z dnia na dzień. 
Kolejną taką konstrukcją jest Mon- 
do produkcji Mitsubishi. Urządze- 
nie wyposażone jest w duży, mono" 
chromatyczny i czuły na dotyk ek- 
ran, przeglądarkę WAP, program do 
obsługi poczty elektronicznej, pros- 
tą bazę adresów oraz oprogramo- 
wanie Pocket Explorer i Pocket Out- 
look. Mondo może także wysyłać 
i odbierać SMSy (to chyba nikogo 
nie dziwi), faksy oraz video-maile. 

Umie także pracować jako prosty dyktafon i odtwarzać 
pliki MP3. Wewnętrzny akumulator pozwala na 100 go- 
dzin czuwania lub 2,5 godziny rozmów. 


Prawdziwi twardziele 


Wspomniane już Fujitsu, oprócz dysków rodziny MAN, 
planuje także serię oznaczoną MHN. To 2,5-calowe dyski 
przeznaczone do montowania w komputerach przenoś- 
nych. Dzięki specjalnemu mechanizmowi opuszczania 
i podnoszenia głowicy oraz łożyskom kulkowym (lub, 
opcjonalnie, olejowym FDB), dyski są bardzo odporne na 
wstrząsy (800 G w stanie spoczynku). Pojemność kon" 
strukcji z serii MHN to 15, 20 i 30 GB (po 15 GB na jeden 
talerz). Mimo zastosowania niewielkiej prędkości obro* 
towej - 4200 obrotów na minutę, dyski zapewniają 
transfer rzędu 30,7 MB/s i średni czas dostępu 12 ms. 


Może jednak przeżyje 


Mimo Hiobowych wieści o końcu 3Dfxa i nie tworzeniu 
już nowych sterowników do kart Voodoo, rzeczywistość 
nie wygląda aż tak czarno. Dzięki pracownikom z euro" 
pejskiego oddziału 3Dfx w Belfaście powstała nowa, 
alłernatywna strona WWW poświęcona kartom Voodoo 
= http://www.x3dfx.com. W zamierzeniach jej uutorów 
ma zastąpić zamykaną powoli witrynę www.3dfx.com. 
Oprócz prowadzenia ——— = 
stron WWW w ich pla 
nach jest także kon- | 
tynuacja prac nad roz- 
wojem sterowników 
| narzędzi do kart 
3Dfx. Chwilowo ser- 
wis jest dosyć ubogi, 
gdyż jego dalszy roz- 
wój zależy od wyni: 
ków negocjacji z no- 
wymi właścicielami 
praw do marki 3Dfx. 


New Topi 
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azwa SoundBlaster już od lat 


m jest synonimem karty dźwięko- 
wej: To właśnie swoimi sound- 
1 <B blasterami firma Creative zys- 
kała mocną pozycję na wyma- 
gojącym rynku podzespołów komputerowych. 

—_— | 


SoundBlaster Live! Player 5.1 to okrojona 
wersja karty dźwiękowej Platinum 5.1 (pisze- 

A my o niej w artykule obok) przeznaczona spec- 
jalnie dla graczy (stąd nazwa Player). 


Karta swoimi możliwościami, wyglądem 
i ilością wyjść przypomina znany już model 
SoundBlaster Live! 1024. Posiada więc 64 
sprzętowe generatory dźwięku o rozdzielczości 
16 bitów i maksymalnej częs- 
totliwości 


próbkowania 48 kHz. Dzięki od- 
powiedniemu oprogramowaniu (Live! Ware 
— jest w zestawie) i wbudowanemu procesorowi 
DSP (digital sound processing) potrafi gene- 
rować do 1024 głosów oraz modyfikować 
brzmienie dźwięków w czasie rzeczywistym. 
Pracuje także w pełnym fullduplexie (jedno- 


SMBEAX 


Speaker | 
mz 


_ 


y 
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efekty specjalne. 


Cyfrowy mikser pozwala ustawić 
głośność, rozmieścić źródła dźwię- 
ku w przestrzeni i dodać do nich 


czesne odtwarzanie dźwięku i jego digitalizac- 
ja z wejść analogowych) i wyposażona jest 
w słu procentowo cyfrowy mikser. Od swojej 
poprzedniczki (wspomnianej Live! 1024) 
Player 5.1 różni się wbudowanym pełnym 
dekoderem Dolby Digital 5.1 a co za tym idzie 
umie obsługiwać aż sześć głośników 
(w tym jeden subwoofer). 
Aby podłączyć 
taką ilość 
głośników, 
cyfrowe wyjście 
SPDIF pracuje także 
jako zwykłe analo- 
gowe wyjście stereo. 
Razem jest więc 6 
złącz: wyjście cyfro- 


we SPDIF pełniące tak- 
że funkcje wyjścia anal- 
ogowego dla subwoofera 
i głośnika centralnego, wejście 
mikrofonowe, wejście _ _ linio- 
we, wyjście na parę głośni- 


ków przednich, wyjście na parę głoś- 
ników tylnich oraz złącze do MIDI 
i dżojstika. 
Player 5.1 to także EAX, 
system pozycjonowania dźwięku 
przestrzennego w grach. Niestety, 
nadal jest to EAX w wersji 2.0 
mimo szumnych zapowiedzi, że 
EAX 3.0 jest już gotowy. Dzięki 
tej technologii doskonale 


znajduje się obiekt wydają- 
cy dźwięk. EAX uwzględnia także 
fakturę powierzchni (inny stopień 
odbicia fal dźwiękowych od róż- 
nych materiałów), zasłanianie źródeł 
dźwięku przez przeszkody oraz ich 
odległość od słuchacza. Słowem — daje 
naprawdę realistyczny dźwięk w grach. 
Oprócz doskonałego kawałka 
hardware, potęga SoundBlasterów leży 
w rewelacyjnym oprogramowaniu. 
Razem z Live! Player 5.1 otrzy- 
mujesz poprawioną wersję (rea- 
tive Lava!, która zmieniła ostatnio 
nazwę na Oozic! (szczerze mówiąc 
wolałem Lava!). To program wy- 
świetlający trójwymiarowe ani- 
macje w rytm odtwarzanej muzy- 
ki. Trzeba przyznać, że nowa La- 
va! znacznie odbiega na plus od 
Lavy! znanej ze starszych kart 
(reativa. Nie zabrakło także dosyć 
wygodnego systemu do uruchamia- 
nia programów — Creative Launcher. 
Jego zadaniem jest czuwanie przy 
krawędzi ekranu aby na życzenie 
użytkownika pokazać zgrabne 
menu ze zdefiniowanymi przy- 
ciskami uruchamiającymi inne 


sz | 
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aplikacje. Oprócz tego jest nowiutki Creative 
Play Center 2.0 do odtwarzania plików 
w różnych formatach; bardzo wygodny Surround 
Mixer z możliwością pozycjonowania dźwięku 
w przestrzeni 


i dodawania efektów 
specjalnych; KeyTar 
— interaktywny pro- 

gram do nauki gry 
na gitarze; Rhyt- 
mania — prosty 

generator pod- 
kładu muzycz- 
nego; Sound 
Font Showcase 
— kilka dem 
banków 
brzmień dla 
modułu Wave- 

Table; Creative Media Ring 

Talk — program do rozmów telefonicz- 
nych przez internet (aby połączyć się z abo- 
neniem posiadającym zwykły telefon trzeba 
wykupić abonament u usługodawcy w USA); 

(reative Wave Studio — prosty edytor plików 

WAV wykorzystujący sprzętowe filtry procesora 

DSP karty; Pix Maker — programik do przygo- 

towywania zdjęć panoramicznych — niezbyt 

pasuje do karty dźwiękowej, ale Creative doda- 
je go ostatnio do wszystkich swoich produktów. 

Na deser natomiast jest pełna wersja gry „Rage 
Rally" i program „3D Future Beat" naszego 

rodzimego Techlandu (!). 


Creative SoundBlaster Live! Player 5.1 
to doskonała karta dźwiękowa dająca za nie- 
zbyt wygórowaną cenę naprawdę rewelacyjne 
możliwości i cały stos dobrych programów oraz 
mająca, o czym warto wspomnieć, polską in- 
strukcję. 


Adam Gregrowicz 


Grealive SoundBlaster 
Le! Player 5. 


Creative 
http://www.creative.pl 


AB SA 
ul. Kościerzyńska 32 
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rodzinie SoundBlasterów to 
zawsze karty z przyrostkiem Pla- 
finum były modelami nojbardziej 
ekskluzywnymi, o największych 
możliwościach i najwyższej... cenie. 
Nie inaczej jest w przypadku Live! Platinum 5.1 
Karta jest rozbudowaną wersją opisywanego 
obok Creative SoundBlaster Live! Player 5.1. 
Dowodzi tego identyczny wygląd płytki drukowanej 
i rozmieszczenie elementów. Nic w tym zresztą dziw- 
nego, gdyż możliwości obu kart są dokładnie ta- 
kie same. Jedyna różnica polega na dodatkowym 
wyposażeniu Platinum 5.1 zarówno w zakresie 
sprzętu jak i oprogramowania. Najbardziej w oczy 
rzuca się moduł Live! Drive, spory kawałek hard- 
ware włykany w obudowę komputera we wnękę 
normalnie przeznaczoną przykładowo na napęd 
CD-ROM. Dzięki Live! Drive uzyskujesz bardzo wy- 
godny dostęp do wejść i wyjść karty muzycznej oraz 
kilka dodatkowych, niespotykanych w tańszych kar- 
tach rozwiązań. Po pierwsze optyczne 
wyjście i wejście sygnału 
cyfrowego — idealne dla "I 
naprawdę wymagających 
melomanów. Nie braku- 
je również napięciowe- 
go wejścia i wyjścia 
SPDIF oraz zwykłych, 
analogowych gniazd. 
Są to: słuchawkowe 
wyjście typu tzw. Big- 
Jack (w komplecie jest stosowna przejściów- 
ka na popularnego „małego jacka” z potencjomet- 
rem regulacji głośności, dwa wejś- 
cia RCA i wspólne wejście mikro- 
fonowe lub liniowe z regulacją 
poziomu. Dodatkowo na ściance 
frontowej Live! Drive zamonto- 
wano dwa złącza Mini MIDI oraz 
czujnik podczerwieni do pilota. 
Bowiem Platinum 5.1 sprzeda- 
wane jest w komplecie z bardzo 
zgrabnym pilotem, który dzięki sto- 
sownemu oprogramowaniu potrafi 
sterować wszystkimi aplikacjami 
zarządzającymi pracą karty (na 
przykład Creative Live Center, Sur- 
round Mixer) jak i pracą innych 
aplikacji Windows. Zaletą tego 
pilota jest fakt, że nie blokuje por- 
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| Steinberg's Cubasis VST 
to całkiem niezłe cyfro- 
we studio nagrań. 


tu szeregowego lub USB jak inne rozwiązania. 
Wadą natomiest umiejscowienie czujnika. Gdy kom- 
puter stoi pod biurkiem trudno czasem wycelować 
pilotem w „oczko” czujnika podczerwieni. 
Nie można za to krytykować wyposażenia 
w kabelki i inne gadżety. Platinum 5.1 sprzeda- 
wana jest razem z odpowiednim kablem łączą- 
cym moduł Live! Drive 
z kartą POI 
(podłącza się go 
do złącza Audio 
Extension), ka- 
belkiem (D Audio 


gowym, wspomnia- 
ną przejściówką z du- 
żego na małego jac- 
ka, dwiema przelotkomi z Mini 
MIDI na standardowe MIDI DIN, światłowodem do 
złącz optycznych, cyfrowym wyjściem na „śledziu” 
i... mikrofonem. Widać więc, że wszelkich dóbr jest 
«o nie miara. 

Nie inaczej jest pod względem wyposażenia 
w oprogramowanie. Oprócz kompletu programów 
dostępnych w wersji Player 5.1 (odsyłam do arty- 
kułu o tej karcie po pełen spis) do Platinum 5.1 
dodano pełne wersje pięciu programów 
służących do obróbki dźwięku. Stein- «=. 
berg's Cubasis VST to kompletne, cytrowe ! 
studio nagrań do komponowania i mon- 
tażu muzyki audio i MIDI. Wave Lab Lite 
i Recycle Lite to natomiast programy do 
obróbki próbek dźwiękowych i tworze- 
nia z nich banków brzmień do mo- 
duły WaveTable. Mixman Techno- 


SoundBlaster Livet Platnum 5.1 


Creative 

http://www.creative.pl 
AB SA 

ul. Kościerzyńska 32 

51-416 Wrocław 

http://www.ab.pl 

890 zł 


logies' Mixman Studio to dosyć zaawansowane na- 
rzędzie do przygotowywania własnych miksów ide- 
alnych dla półprołesjonalnego „didżeja”. Natomiast 
Vorton Technologie's Kool Karaoke to idealna 
propozycja dla wszystkich lubiących śpiewać kara- 
oke (choć w Polsce nie jest ich na szczęście zbyt 
wielu). Dodatkowo rozszerzono Pluy Center 2.0 
o moduł Creative MiniDisc Center przeznaczony spec- 
jalnie dla posiadaczy odtwarzaczy MD. Nie zabrakło 
także czegoś bardziej rozrywkowego — oprócz gry 
Rage Rally w komplecie jest pełna wersja MDK 2. 


Creative SoundBlaster Live! Platinum 5.1 
to doskonała karta z rewelacyjnym wyposażeniem 
dodatkowym i oprogramowaniem. Jednak trzeba 
wyraźnie powiedzieć, że nie każdemu te wodotrys- 
ki są potrzebne. Ktoś, kto wyłącznie gra zadowoli 
się na pewno znacznie tańszą kartą Player 5.1. 
Ale jeśli masz zamiar choć trochę na poważnie 
tworzyć komputerową muzykę to Platinum 5.1 

jest właśnie dla Ciebie. 
Adam Gregrowicz 
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dy kilka lat temu pojawiła się 

technologia DVD wydawało się, 

że to już koniec napędów (D- 

ROM. Okazało się jednak, że 

tradycyjne cedeki trzymają się 

dziś całkiem nieźle. Jednak rzeczywistość jest 
nieubłagana. Przyszłość należy do DVD i czas już 
pomyśleć o napędzie potrafiącym czytać ten for- 
mat. Jednym z nich jest DVD-8212 firmy CTX. 
Napęd dostarczony jest w komplecie z ze- 
stawem śrubek, kabelkiem audio, dyskietką (to 
dla DOS-a) i instrukcją (niestety nie w języku 
polskim). Czytnik można zamontować zarówno 
w poziomie jak i w pionie — specjalne skrzydeł- 
ka przytrzymują płytę w takim położeniu. Pod- 
czos pracy urządzenie jest dosyć ciche i nie wy- 
daje z siebie żadnych denerwujących dźwięków. 
Jedynie przy próbie odczytu zarysowanej płytki 
napęd zaczyna nieprzyjemnie hałasować rusza- 
jąc głowicą w tę i z powrotem. Z tyłu napędu, 
obok złącz zasilania i EIDE oraz zworek usta- 
wienią trybu pracy (master/slave) znajduje się 
analogowe oraz cyfrowe wyjście audio. Z przo- 
du także jest typowo — wyjście słuchawkowe, 
pokrętło głośności, przyciski PLAY i EJECT. Sło- 
wem standard. Na uwagę zasługuje jednak przy- 
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wynosi około 120 ms. 


Prędkość odczytu CD-ROM zmierzona pro- 
gramem CD Speed 99 wykazała, że na- 
pęd osiąga maksymalną prędkość 40x. 
Średnia prędkość to 30x a czas dostępu 


Parametry 


40x (6000 kB/s) 


Transfer DVD 
Obsługiwane krążki CD 


12x (16200 kB/s) 
193 (8 cm), 650, 700 MB 


| | Obsługiwane krążki DVD | UULLLODY DN 4,7; 8,5; 9,4; 17 GB 


Obsługiwane formaty — SYSTE SEZONY 


(mode 2, form 1 i form 2), CD-EXTRA, CD-I, Photo-CD (Single i Multiple Session), 
CD-R, CD-RW, DVD-5, DVD-9, DVD-10, DVD18 


[Wielkość bufora | bufora 512 kB EC 
-IDE ATAPI A 


cisk PLAY. W przypadku płyt audio służy, jak 
zwykle, do rozpoczęcia odtwarzania muzyki. 
Natomiast przy płytach z danymi jego wciśnię- 
cie i przytrzymanie przez 3 sekundy powoduje 
zmniejszenie prędkości odczytu. Docenią to wszys- 
cy, którzy grają w gry ciągle „kręcące” płytą 
w napędzie. (iqgły hałas (mimo, że DVD-8212 
jest w miarę cichy) potrafi zmęczyć. Spowolnie- 
nie obrotów — i zmniejszenie przez to szumu na- 
pędu — jest dla nich na wagę złota. Wciskanie 
wspomnianego przycisku powoduje kolejne 
zmniejszanie prędkości odczytu dla płyt CD od- 
powiednio 40x — 32x — 24x — 20x— 16x —10x 
— 6x — 4x a dla płyt DVD 12x — 10x — 8x — 6x 
— 4x — 2x. Powrót do maksymalnej prędkości 
uzyskuje się przez krótkie naciśnięcie przycisku 
EJEGT. 

GTX DVD-8212 to napęd DVD najnow- 
szej generacji potrafiący czytać płytki DVD z pręd- 
kością 12x. Należy tu pamiętać, że o ile w przy- 
padku (D-ROMów prędkość 1x to 150 kB/s, 
o tyle dla DVD 1x oznacza 1358 kB/s a więc 
12x dla DVD to transfer rzędu 16,2 MB/s. To 
naprawdę sporo, ale trzeba pamiętać, że wcale 
nie tak łatwo to wykorzystać gdyż, na przyk- 
ład, podczas odtwarzania filmu napęd czyta zaw- 
sze z prędkością 1x. Dopiero odczyt danych z pły- 
ty DVD pokazuje ile można wycisnąć z testowa- 
nego (TXa. Test programem DVD Speed 99 


pokazał © sz 7 
że czytnik bez op; | 
problemu osiąga pręd- 


kość 12x, ale dzieje się tak do- 

piero przy krawędzi płytki. Jest to więc pręd- 
kość maksymalna, średnia prędkość odczytu dla 
DVD-8212 to 8x. 

Oprócz płyt DVD napęd bez problemu ra- 
dzi sobie z płytami CD-ROM jak i CDR i CDRW. 
Podczas odczytu takich krążków prędkość od- 
czytu wynosi 40x (liczone w „jednostkach” dla 
(D-ROMów, czyli 6000 kB/s). Potwierdził to 
test programem CD Speed 99, który wykazał 
prędkość maksymalną 40x a średnią około 30x. 
Nie ma także większej różnicy jaki typ nośnika 
CDR/CDRW czyta napęd. Jedynie przy płytkach 
„złotych” testowane urządzenie osiągało lekko 
gorsze wyniki. 

Czytnik DVD-ROM GTX DVD-8212 to 
porządny napęd DVD/CD o niezłych osiągach. 
Malutkie problemy miewa co prawda przy 
odczycie zarysowanych płyt (zwłaszcza DVD) 
zwalniając dość mocno prędkość odczytu, ale me- 
chanizm korekcji choć powolny daje sobie radę 
z prawie każdą rysq. Doskonały jest także pomysł 
z przyciskiem spowalniającym obroty napędu. 


Adam Gregrowicz 


Płyty DVD czytane są z prędkością muk- 
symalną 12x (średnia prędkość 8x, czas 
dostępu 130 ms). Wyrażnie widać mo" 
ment w którym napęd przełączył luser 


na odczyt drugiej warstwy płyty. 
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pewnością WingMan Strike 

Force 3D budzi respekt. Po 

wyjęciu z dużego kartonowe- 

go pudła i postawieniu dżoja 

na biurku możesz być zasko- 
czony jego gabarytami. Przyznam, że osobiś- 
cie nie widziałem większego manipulatora do 
gier. Pomimo pokaźnych rozmiarów, urzą- 
dzenie to prezentuje się bardzo efektownie. 
Całość jest w czarnej tonacji z niewielką iloś- 
cią dobrze dobranych grafitowych elemen- 
tów. Ożywienie wprowadzają srebrne przycis- 
ki i niebieski kapturek. Łączenie drążka 
z podstawą zakryte jest materiałem z czar- 
nej gumy uniemożliwiającej oglądanie 
jego wnętrza i jednocześnie ochrania- 
jące wrażliwe elementy przed zabru- 
dzeniem. Wingman Strike Force 
3D wykonany jest z solidnego 
tworzywa, co wróży jego długą 
żywotność, Dżojstik został wyposa- 
żony w stosowaną w myszkach rol- 
kę, pozwalającą np. na zmianę broni. 
Jego drążek jest tak skonstruowany, że 
można nim sterować nie tylko przez wychy- 
lanie go na boki, lecz także przez skręcanie 
wokół własnej osi. Dodatkowo WingMan 
Strike Force 3D posiada dwa minikontro- 
lery typu „hat” i dziewięć programowalnych 
przycisków. 


U góry, na drążku znaj- 
dują się od frontu dwa mini-  aa8 
kontrolery, pod nimi przy- 
cisk a nieco z lewej dwa 
kolejne. Po drugiej stro- 
nie, pod palcem wska- 
zującym znajduje się przy. _ AĄ 
cisk, doskonalą „awsńciśi 


sprawdzający się w grze jako „fire”. Na pod- 
sławie umieszczona jest przepustnica, a na 
lewo od niej kolejne dwa przydski wraz 
z wcdskaną rolką, ułożoną identy- 

cznie jak w myszce. U dołu drąż- 
ka znajduje się wygodna 
podpórka na rękę, dzię- 
ki której nawet po kil- 

kugodzinnej grze nie 

odczuwasz zbytniego 

bólu ręki. 

Dżojstik posiada 
mechanizm force feed- 
back generujący drga- 
nia drążka, odzwier- 
ciedlające sytuację, 
jaka aktualnie dzie- 
je się w grze. 


Dzięki niemu odczujesz wszystkie wstrzą- 
sy czy uderzenia przeciwników. 

Dżojstik komunikuje się z komputerem 
wyłącznie za pośrednictwem interfejsu USB 
i pracuje poprawnie pod kontrolą systemów 

Windows 98, 2000 oraz Me. Posiada osobne 

zasilanie zewnętrzne — do zasilania „prą- 

dożernych” układów force feedback niez- 

będny okazał się zewnętrzny zasilacz — zwię- 
ksza to trochę plątaninę kabli. Na szczęście 
dołączone 2 metrowe przewody pozwalają 
na wygodne ustawienie dżojstika z dala 
od obudowy komputera. 


Produkty Logitecha 
już zwyczajowo wyposaża- 
ne są w doskonałe opro- 
gramowanie. Także Wing- 

Man Strike Force 3D po- 
siada wygodne i łatwe w ob- 
słudze sterowniki. Do zestawu 
dołączony jest świetny program do 


personalizacji ustawień — Logitech Wing- 
Man Profiler w wersji 3.62. Korzystając 
z niego będziesz mógł zdefiniować dowolny 
profil użytkownika dla każdej gry aktualnie 
dostępnej na rynku. W bazie danych 
programu dostępna jest ogromna 
ilość tytułów gier. Nowe tytuły 
możesz natomiast bez problemu 
aktualizować, przy użyciu zcim- 
plementowanego menadżera. War- 
to jeszcze wspomnieć, że wykorzystując 
przycisk „Shift”, możesz zwiększyć dwukrot- 


nie liczbę zaprogramowanych funkcji. Oprog- 


ramowanie oczywiście pozwala również na wy- 
kalibrowanie sprzętu. 


Nie dziwi już fakt, że wszystkie manipu- 

latory do gier wyprodukowane przez 
firmę Logitech są godne po- 
lecenia. Nie jest to wyłącz- 
nie moje subiektywne 
odczucie. Firma od 
lat zajmuje się 
tymi urządze- 
niami i posiad- 
"ło już taką za- 
_' awansowanq wie- 
" dzę, że teraz można 
- tylko oczekiwać coraz to 
> lepszych produktów. Z pew- 

-nością Wingman Strike For- 
ce 3D jest dżojstikiem wyróżniają- 
cym się dużymi rozmiarami, ole przy za- 
chowaniu ergonomicznego kształtu. Zaimple- 
mentowana funkcja force feedback jest już 
prawie ogólnie przyjętym standardem. Po- 
zostaje tylko pytanie, czy cena jest odpowied- 
nia. Ale o tym, czy portfel to wytrzyma mu- 
sisz już zdecydować sam. 


Arkadiusz Matczyński 


lmglflan 
Strike force 3D 
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irma Young Digital Poland zna- 
na jest z dobrych produktów muliti- 
medialnych, z których największą 

sławę przyniosły EuroPlus+, Słow- 

nik Collinsa oraz programy dla 
dzied Wirtualna Szkoła: Matematyka, czy 
Lingua Land. Ostatnio swe siły firma skierowała na 
szkolnictwo, czego efektem był program do nauki 
języka angielskiego Euro Plus+ Reward. Jed- 
nak najnowsze przedsięwzięcie — i-Szkoła to jedno 
z większych, jakie można obserwować od dłuższego 
czasu. Przedsięwzięcie, które ma na celu stworzyć 
zupełnie inny wymiar nauczania. 

Nie będę odkrywczy, gdy powiem, że z dnia na 
dzień zdobycze techniki pchają nas coraz dalej do 
przodu. Stopniowo następuje komputeryzacja szkół. 
Wzrasta również zainteresowanie wykorzystaniem 
komputera, programów multimedialnych, zasobów 
internetu oraz innych narzędzi i technologii teleinfor- 
matycznych. Wychodząc naprzeciw tym oczekiwa- 


niom powstał Projekt i-Szkoła, którego głównym „ 


celem jest stworzenie teleinformatycznej platformy 
współpracy między szkołą, nauczycielami, uczniami i 
rodzicami. 

Oczywiście, nie od razu Kraków zbudowano. 
Projekt i-Szkoła podzielony jest na dwie fazy. 
Pierwsza obejmująca lata 2000/2001 to zakres ma- 
teriału uczniów klas IV, Vi VI nowej szkoły podsta- 
wowej oraz trzech klas gimnazjum. Druga obejmu- 
jąca lata 2001/2002 to materiał dla uczniów szkół 
licealnych oraz pierwszych trzech klas szkoły podsta- 
wowej. 


składniki systemu 


Wzałożeniu system ma być bardzo rozbudowany. 
Projekt i-Szkoła obejmuje szereg przedsięwzięć 
mających ułatwić proces nauczania. Do jego głównych 
składników należy: 

— wertykalny portal edukacyjny 
oferujący rozbudowaną grupę wartościowych serwi- 
sów dla uczniów, nauczycieli, szkół i rodziców. Oparty 
o technologię WWW jest elementem 
zasadniczym i wiążącym dla całego 
projektu i-Szkoła. Jego serwisy będą 
odnosiły się praktycznie do każdego 
pozostałego składnika projektu oraz 
będą obejmowały swym zasięgiem 
wszystkie grupy i instytucje związane 
z procesem edukacji. Znaczna część 
zasobów będzie udostępniana uczniom 
i szkołom na zasadach subskrypcji, co 
zagwarantuje jakość i różnorodność 
gromadzonych zasobów. 

— Seria programów 
interaktywnych pełniących rolę elektronicznych pod- 
ręczników szkolnych. Realizują one po raz pierwszy 
na świecie ideę samowystarczalnego podręcznika 
multimedialnego. Programy zawierają pełen materiał 
edukacyjny, co pozwala na uznanie ich jako pełno- 
prawnych podręczników. Zawartość eduROM-ów jest 
zgodna z podstawami programowymi zreformowanej 
szkoły oraz opracowana została na podstawie za- 
iwierdzonych programów nauczania. Wszystkie 
eduROM-y mają przejść pozytywnie procedurę za- 
twierdzającą identyczną, jaka obowiązuje podręczni- 
ki drukowane a treści zawarte na eduROM-ach będą 
ściśle wiązały się z zasobami portalu eduNET . 

W pierwszych latach projektu 
i-Szkoła, eduROM-y realizowane będą 
na nośniku CD-ROM oraz DVD-ROM, za- 
pewniając edukacyjne zasoby multime- 
dialne niemożliwe do dostarczenia przez 
standardowe łącza internetowe (głównie 
filmy wideo, animacje komputerowe, bo- 
gatą grafikę). 

— oprogramowanie 
edukacyjne i zarządzające procesem 
edukacyjnym przeznaczone dla szkolnych 


loboratoriów i sieci komputerowych. Środowisko 
oparte jest w dużej mierze na bozie zasobów eduka- 
cyjnych tworzonych w ramach eduROM-ów. eduLAN 
ma za zadanie spełnić trzy podstawowe funkcje: 

1. stworzyć technologiczną podstawę do prowadzenia 
zajęć lekcyjnych przedmiotów szkolnych, wykorzys- 
tując do tego celu pracownię komputerową 

2. zapewnić zarządzanie i kontrolę procesu dydak- 
tycznego opartego o eduROM-y i portal eduNET dzię- 
ki udostępnieniu nauczycielom specjalistycznych na- 
rzędzi do weryfikacji prac uczniowskich i możliwości 
ich korekty 

3. stworzyć systemy multimedialnych prezentacji lek- 
cyjnych w oparciu o komputer i urządzenie projekcyjne 

— wertykalny portal edukacyjny 
przeznaczony dla przenośnych urządzeń dostępu do 
internetu (telefony komórkowe, komputery klasy palm). 
Jest uzupełnieniem głównej idei portalu eduNET. 
L racji specyfiki urządzeń dostępowych, portal eduWAP 
ma zawierać zasoby edukacyjne w postaci prostych 
informacji tekstowych, danych tabelarycznych, wzo- 
rów, twierdzeń, definicji, not biograficznych, itp. 

— platforma współpracy między- 
narodowej obejmująca społeczeństwa krajów europej- 
skich realizujących równolegle projekt i-Szkoła. 
Ma za zadanie tworzenie europejskiej wspólnoty szkół 
oraz firm dostarczających zasoby edukacyjne związa- 


realizowane w ramach pierwszej 
fazy projektu i-Szkoła. 


SZKOŁA PODSTAWOWA 
Klasa IV, Klasa V, Klasa VI 
Przedmioty: 


© Język polski 
© Język angielski 


© Matematyka 
© Przyroda 

© Język niemiecki 

© Historia i społeczeństwo 


| Ą GIMNAZJUM 

Klasa I, Klasa II, Klasa III 
© Matematyka 
© Geografia 
© Biologia 


© Fizyka 
© (hemia 


Przedmioty: 

© Język polski 

© Język angielski 
© Język niemiecki 
© Historia 


ne z edukacją narodową. Obecnie prowadzone są 
rozmowy z przedstawicielami z Niemiec, Francji, 
Anglii i Finlandii na temat form współpracy i korzyś- 
ci, jakie mogą płynąć z jednej strony z wymiany 
doświadczeń w zakresie realizacji różnorodnych 
przedsięwzięć edukacyjnych, z drugiej zaś z wymia- 
ny zasobów edukacyjnych tworzonych na potrzeby 
systemów edukacyjnych poszczególnych krajów. 


Jak to wszystko się potoczy z pewnością zoba- 
czymy w niedalekiej przyszłości. Przedsięwzięcie rze- 
czywiście wygląda imponująco i miejmy nadzieję, że 
uda się je pomyślnie zrealizować. Najważniejszy skład- 
nik systemu — eduROM już możesz podziwiać, a na 
resztę nie wiadomo ile przyjdzie poczekać. Dzisiaj 
zapraszam do zapoznania się z pierwszym podręcz- 
nikiem przeznaczonym dla uczniów gimnazjum 
— Biologią. 


edvROM = Biologiu (strefa G1) 


eduROM Biologia strefa G1 jest interakty- 
wnym podręcznikiem elektronicznym obejmującym 
cały materiał z biologii, jaki obowiązuje w zrefor- 
mowanej szkole — w gimnazjum. Tradycyjnym wykła- 
dom towarzyszą multimedialne prezentacje przed- 
stawiające funkcjonowanie organizmów żywych oraz 
takie procesy biologiczne, których nie można zaob- 
serwować gołym okiem. Nie trzeba więc nikogo prze- 
konywać o wyższości programu nad zwykłą książką. 

Opakowanie pełni rolę swoistego segregatora, 
wykonane jest ze sztywnej, powlekanej tektury. Wew- 


nątrz znajduje się książeczka z instrukcją do progra- 
mu oraz dwie płyty włożone w przypominające książ- 
kę etui. Instalacja programu przebiega bez zarzutu. 
Po uruchomieniu eduROM-u pojawia się wspólne dla 
wszystkich przedmiotów menu, z którego możesz 


SPRZĘT I MULTIMEDIA 


uruchomić dowolny przedmiot, oczywiście gdy płyta 
z materiałem jest w napędzie (D. 

eduROM Biologia obejmuje 48 tematów 
zebranych w czterech rozdziałach, z których każdy za- 
kończony jest lekcjami powtórkowymi. Swoją wiedzę 
możesz zdobywać i pogłębiać korzystając z progra- 


mów narzędziowych. „Galeria gatunków” stanowi 
systematyczny podział organizmów żywych. Tutaj 
znojdziesz dokładny opis poszczególnych organiz- 
mów, wraz ze świetnymi ilustracjami. Kolejny to 
„Słowniczek” zawierający kilkaset terminów biolo- 
gicznych objaśnionych w bardzo przystępny sposób. 
Natomiast „Przeglądarka zdjęć i ilustracji” daje mo- 
liwość zarówno przeglądania tysięcy zdjęć i ilustracji 
jak ich powiększania oraz drukowania. Na deser są 
„Zasłużeni dla biologii”, czyli ilustrowane biografie 
słynnych biologów. 

Doskonałym sposobem na utrwalanie nowych 
wiadomości jest systematyczne rozwiqzywa- 
nie ćwiczeń sprawdzających, umieszczonych 
po każdej lekcji i po każdym rozdziale. Testy 
te sprawdzają stopień zrozumienia materiału 
oraz pozwalają szybko i skutecznie przygo- 
tować się do klasówek oraz egzaminów. Dość 
uciążliwą usterką jest fakt, iż zadania pole- 
gojące na układaniu zdań z podanych wyra- 
zów niekiedy sq nieprawidłowo oceniane przez 
komputer. W swoim algorytmie posiada on 
bowiem wyłącznie jedno rozwiązanie. Auto- 
rzy nie uwzględnili możliwości naszego rodzi 
mego języka. 

Graficznie program przedstawia się imponu- 
jąco. Spośród innych wyróżnia się jakością wykona- 
nia. Wszystkie lekcje ilustrowane są licznymi zdjęcia- 
mi, schematami, rysunkami i animacjami. Niekiedy 


opisy uzupełnione są zdjęciami próbek mi- 
kroskopowych. Świetnie widać np. przekrój 
tkanki. Bardzo dokładne zbliżenia pozwala- 
ją na zapoznanie się z najmniejszymi szęże- 
gółami. Interłejs jest znany z wcześniejszych 
programów Young Digital Poland, takich jak 
EvroPlus+ Rewardi jest bardzo intuicyjny. 

Nie bardzo pamiętam już co wpajano mi do 
głowy na lekcjach biologii. Dlatego też trudno mi oce- 
niać wartości merytoryczne programu. Jednak prze- 
glądając wybrane zagadnienia napotkałem pewną 
niezgodność. Otóż zdaniem autorów pasożytnictwo 
jest jednym z rodzajów symbiozy co z pewnością jest 
nieprawdą. Można również wyłapać nieco mniej 
poważne błędy występujące głównie w podpisach pod 
rysunkami. 

Program oceniam bardzo pozytywnie, twier- 
dząc, że zasługuje na miano najlepszego w swej dzie- 
dzinie, jednak póki co uznałbym go bardziej za po- 
moc dydaktyczną, niż za podstawowe źródło wiedzy. 


Arkadiusz Matczyński 


Projekt i-Szkoła 


Young Digital Poland 


Young Digital Poland 
ul. Słowackiego 175 


80-298 Gdańsk 

http://www.ydp.com.pl 
129 zł 

(za podręcznik do jednego przedmiotu) 


469 zł 
(za wszystkie 7 podręczników do I klasy gimnazjum) 
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Ż:m'=". Wes na uroczyste ogłoszenie 
wyników plebiscytu na najlepsze gry 
komputerowe minionego roku. Przypomi- 

namy, że Hitki, nagrodę Czytelników „SŚGK”, 
przyznajemy w dwóch kategoriach, tj. polskiej i 
zagranicznej, zaś Złote Dyski, nagrody redakcji 
—w sześciu podstawowych (gatunki), czterech spe- 
cjalnych (najlepszy dodatek/rozszerzenie, naj 
lepszy dystrybutor polski, najgorsza gra roku i 
wpadka roku). W tej edycji naszego plebiscytu po- 
stanowiliśmy zrezygnować z przyznawania 
nagród w kategorii sprzętowej i multimedialnej, 
a w zamian dodać konkurencję multiplayerową. 


ROK 2000 W STATYSTYCE 
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Nagroda 
czytelników $GK 
za najlepszą grę 

roku 2000 


TECHLAND 


pod względem edytorskim. Nie obyło 


Zgodnie z obietnicą, spośród uczest- 
ników głosowania na najlepszą polską i 
zagraniczną grę roku wylosowaliśmy 10 
szczęśliwców. Otrzymują oni od nas 
jeden z 10 zestawów, na który składają 
się 3 gry „Red Alert 2”, „Shogun: Total 
War” i oczywiście „Baldur's Gate 2". A 
oto nazwiska zwycięzców: 


Tomasz Bieda (Skawina) 
Paweł Darowski (Kraków) 


T: było do przewidzenia. „Crime Cities” 
wygrało z pozostałymi — finalistami 
przytłaczającą ilością głosów. I właściwie nie ma 
się czemu dziwić, bowiem jest to gra zupełnie 
nowatorska, a przy tym świetnie wykonana. 

Jeśli są w ogóle tacy, którzy „Crime Cities” 
nie znają, to wyjaśniamy, iż głównym atutem gry 
jest to, iż można tu zasiąść za sterami powiet- 
rznej taksówki. Cała zabawa polega na wykony- 
waniu kolejnych zadań, aby za zdobyte 
pieniądze kupić nową, lepszą broń, ta zaś 
potrzebna jest, aby zwyciężać i zarabiać następ- 
ne pieniądze. Jest też spisek, tajna misja, obce 
planety i wszystko, co potrzeba dobrej grze. 
Słowem — hit. A 

Co ciekawe, wydawca „Crime Cities” w minio- 
nym roku wypuścił na nasz rynek także inny wiel- 
ki przebój pt. „Slamtilt - Ressurection” i choć gra 
ta nie została przez Was w plebiscycie doce- 


rota Baldura 2” od początku 
1 były faworytem i Wasze głosy 
dokładnie to potwierdziły. Zresztą gra 
ta otrzymuje nagrodę Czytelników SŚGK 
całkowicie zasłużenie, bowiem obecnie 
jest to na rynku najlepszy i chyba 
największy rolplej. Do tego jeszcze w 
naszym kraju wydano go w polskiej 
wersji językowej i w efektownej formie 


się także bez olbrzymiej promocji, która 
przy okazji uświadamiała ogrom prac 
podjętych przy tej grze. Całość zaś 
zaowocowała sukcesem rynkowym i 
wieloma prestiżowymi nagrodami. 
Teraz do ich puli dołączy także Hitek 
2000. 


7) * Liga Polska Manager 2000 - Mark 
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Sylwester Kubiak (Wołomin) 
Kamil Majewski (Sońsk) 

Rafał Maksymiuk (Międzyrzecz) 
Michał Miernik (Wielowieś) 
Krzysztof Niwicki (Kraków) 
Marta Sawirska (Malbork) 
Tomasz Sikorski (Grodzisk Maz.) 
Andrzej Zych (Jaworzno) 


Gratulujemy, 
nagrody wyślemy pocztą. 


AŻ F- A ka LIM 


niona, to jednak Techland śmiało może 
powiedzieć, że rok 2000 był jego rokiem. 

Recenzja: ŚGK 10/00 

RiP: ŚGK 12/00 


Pozostali finaliści: 
- The Moon Project - Topware (12/00) 
soft (01,/00) 
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Pozostali finaliści: 
= Deus Ex - Eidos (8/00) 
| - Shogun: Total War - Electronic Arts (8/00) 


Recenzja: ŚGK 11/00 
RiP: ŚGK 2/01 , ŚGK 3/01 


U KYOPEEPIE 


złote dyski © hitki 


S$: Total War” to gra przedziwna. Po 
dB części RTS, po części turówka (z elementa- 
mi handlu!), a na domiar fa- 
bułę osadzono w średniowiecznej Japonii. Ale 
być może właśnie dlatego gra ta aż tak 
wciąga i zachwyca. Krajobrazy wyglądają tu 
Pw. a realizm walki sprawia, iż szyb- 
o zapomina się o otaczającym świecie i chce 
się grać bez końca. | jeszcze jedno. Gra posia- 
da tę zaletę, iż wydano ją w polskiej wersji 
językowej, co nie jest przecież bez znaczenia. 
Dlatego właśnie, biorąc to wszystko pod 
uwagę, właśnie „Shogun: Total War” został 
przez nas najbardziej doceniony i ostatecznie 
otrzymuje „Złoty Dysk 2000”. 
Recenzja: ŚGK 8/00 
RiP: ŚGK 10/00 


Pozostali finaliści: 
* The Sims - Electronic Arts (ŚGK 3/00) 
* $ucrifice - Interplay (ŚGK 1/01) 


W*. redakcyjnego gło- 
sowania w tej kategorii 
były bardzo zbieżne z tym, co proponowali 
nasi Czytelnicy przy głosowaniu na „Hitka 
2000". O podobieństwie gustów świadczy 
także fakt, iż drugie miejsce, podobnie jak i w 
„Hiłkach”, także u nas zajął „Deus Ex”. Byli 
jednak i tacy, którzy bardzo żałowali, iż ich 
faworyt, „Planescape Torment” nie wszedł 
nawet do finału, a zamiast tego pojawiła się, 
jak mówiono, prostacka rąbanina „Icewind 
Dale”, ale wyniki świadczą same za siebie. 
Większość woli „Baldur's Gate 2”. A zaraz 
potem „Deus Ex" i „Icewind Dale”. Bywa i tak. 


Recenzja: ŚGK 11/00 
RiP: ŚGK 2/01 i 3/01 


Pozostali finaliści: 
- Deus Ex - Eidos (ŚGK 8/00) 
* Icewind Dale - Interplay (ŚGK 9/00) 


FUN COM W tej kategorii podczas 
głosowania nastąpiła 
! nieoczekiwana roszada. Jak 
wynikało z wstępnych rozmów, faworytami 
byli: „Ultima 9”, „Martian Gothic: Unification” 
oraz „Escape from the Monkey Island”, a tym- 
czasem po podliczeniu punktacji okazało się, 
iż gry te spadły na miejsca dalsze („Ultima 9” 
wypadła w ogóle!), a poczesne miejsce zajęła 
przygodówka „The Longest Journey”. A jest to o tyle niezwykłe, iż oceny, jakie przyznaliśmy 
tej grze podczas testów, były o wiele niższe od ocen wspomnianych Rabdai Co się więc 
stało? Jak zwykle, zadziałał najbardziej niszczycielski czynnik — czas. Okazało się, że hity 
szybko się zestarzały, zaś niepozorna gra, jaką wydawała się być „The Longest Journey” 
_ wciąż zachowała atrakcyjność. Do tego przygodówka ta jako jedyna w tej grupie finalistów 
wydana została po polsku — i to też ma znaczenie. 
Recenzja: ŚGK 9/00 
RiP: ŚGK 10/00 


Pozostali finaliści: 
* Martian Gothic: Unification - Take 2 (Ś6K 6/00) 
« Escape from Monkey Island - Lucas Arts (ŚGK 1/01) 


TRYBUNA 


dowanie w kategorii tej domi- 

nowały strzelanki FPP. Tym razem jed- 

nak nie było tak dużego ich wyboru. Co więcej, te 
tytuły, które się ukazywały, były obliczone raczej na 
efektowną grafikę, niż wciągającą fabułę. I to dało o 
sobie znać choćby tym, że „Soldier of Fortune” 
wygrało z „NHL 2001” zaledwie kilkunastoma punk- 
tami — ale jednak wygrało. Jeśli tak dalej pójdzie, to 
w przyszłym roku zgaśnie słońce dla tego 
podgatunku, rozbłyśnie natomiast dla wszystkich gier 
sportowych, które stanowią tu olbrzymią rodzinę. Ale 
na razie strzelanki FPP wciąż jeszcze są u szczytu 


sławy. 


ACTIVISION le wcześniejszych latach zdecy- 


Recenzja: ŚGK 6/00 4 

e ŚGK ZAŚ Pozostali finaliści: 
- NHL 2001 - Electronic Arts (ŚGK 12/00) 
- Thief 2 - Eidos (ŚGK 6/00) 


HASBRO INTERACTIVE Ko" zaskoczenie. Dotychczas w kategorii tej zmagały się o prymat 
symulacje kosmiczne i lotnicze, tymczasem w minionym roku najlep- Erg] 


szą okazała się symulacja... samochodowa, a dokładnie „Grand Prix 3”. 
Co więcej, bez żadnej konsultacji i 


u 187 
wzajemnych układów, gra ta została p oćdó a || kaz 5 PL 4 "a 
wybrana na zwycięzcę przez z =. = « SS= "ŻE 
znakomitą większość redakcji. RRT € 
Oznacza to, że albo inne gry były 
tak słabe, albo „Grand Prix 3” jest 
tak dobre. Teraz, kiedy już 
ochłonęliśmy po głosowaniu, 
sądzimy, że jedno i drugie. 


Recenzja: ŚGK 9/00 
RIREZĘ 


Pozostali finaliści: 
- Freespate 2 - Interplay (ŚGK 6/00) 
- F/A-18E Super Hornet - Titus (S$GK 2/00) 


TAKE 2 INTERACTIVE ok temu żadnej grze w tej kategorii nie 


rzyznaliśmy nagrody. W tym roku może- 
my z ulgą powiedzieć, że jednak gry logiczne 
trzymają się przy życiu, czego dowodem jest choćby zna- 
komita „Rewolucja”. Doprawdy przyjemnie było powrócić do 
starych dobrych czasów i znów oddać się umysłowym zma- 
ganiom — a że jeszcze bohaterami 
są przezabawne lemmingi, tym 
milej nam się zrobiło na sercu. 
Mam przy tym nadzieję, że nasza 
nagroda zachęci wszystkich do 
sięgnięcia po ten wspaniały prze- 
bój. Naprawdę warto. 


Recenzja: ŚGK 7/00 
RIZEĘ 


Pozostali finaliści: ; 
- Chessmaster 7000 - Mattel Interactive (SGK 4/00) 
- Gry Tygryska - Marksoft 


złote dyski * hitki 


W; wcześniejszych 
latach zdecydo- 
wanie w kategorii tej 
dominowały strzelanki FPP. Tym 
razem jednak nie było tak dużego ich 
wyboru. Co więcej, te tytuły, które się 
ukazywały, były obliczone raczej na 
efektowną grafikę, niż wciągającą 
fabułę. I to dało o sobie znać choćby 
tym, że „Soldier of Fortune” wygrało 
z „NHL 2001” zaledwie kilkunastoma 
punktami - ale jednak wygrało. Jeśli tak dalej pójdzie, to w przyszłym roku 
/ zgaśnie słońce dla tego podgatunku, rozbłyśnie natomiast dla wszystkich gier 
_ sportowych, które stanowią tu olbrzymią rodzinę. Ale na razie strzelanki FPP 
wciąż jeszcze są u szczytu sławy. 
Recenzja: ŚGK 6/00 
Pozostali finaliści: RiP: ŚGK 9/00 
* The Sims: $wiatowe życie - Electronic Arts (12/00) 
- Age of Empire 2: The Conquerors - Microsoft (10/00) 


GT INTERACTIVE W: pomiędzy zwolennikami „Quake 3 Arena” i „Unreal Tournament” wciąż trwa, my jed- 
nak, zgodnie z naszymi wcześniejszymi sądami, nadal obstajemy przy tym drugim tytule. 
=" " - O wyborze tego właśnie multiplayera zdecydowała 
„NE. Ś4 jego różnorodność. Ilość broni, rodzaje rozgrywki, 
ciekawe poziomy — wszystko to składa się na bardzo 
dobrą i dynamiczną grę, a przecież o to właśnie 
chodzi w tego rodzaju produkcjach. Nie mówiąc o 
tym, że w jakiś przedziwny sposób dostrzegamy w 
„Unreal Tournament" związki z legendarnym „Duke 
Nukem 3D”. Więcej nawet, traktujemy go wręcz jak 
jego następcę. Czy w takiej sytuacji mogliśmy się 
wahać? 


Recenzja: ŚGK 2/00 


Pozostali finaliści: 
- Quake 3 Arena - Activision (2/00) 
* Soldier of Fortune - Activision (6/00) 
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(tajne!) głosowanie i prawdę mówiąc, argument, iż niemal każdy gracz 000 

przez ostaini okres i choć- dzierżył palmę powiedzieć czasem się nie da. I 7 
na półkach sklepowych w naszym kraju pojawiło się całe Gwoli wyjaśnienie, drugie miejsce w tej kategorii zajął 
swoich produktów, a także starannie promował swój wiz- tykanym wręcz wzrostem (40 premier w roku 20001). 
W każdym razie nasz tegoroczny 


o niezwykłe, ale podobnie jak rok Oczywiście, nie wszystkim 
temu, zwycięzcą w tej kategorii jest wybór ten odpowiadał, ale na II 
firma CD Projekt. Dokładnie tak wykazało obronę tej nominacji przemawia MA 
wcale się temu nie dziwimy. Dystrybutor w Polsce zna firmę CD Projekt, 
łen nie zasypywał gruszek w popiele czego o innych dystrybutorach 
pierwszeństwa, wciąż podejmował kole- jest to chyba najlepszy dowód na 
ine działania promocyjne. Skutkiem tego ło, czego dokonała ta firma w minionym roku. 
mnóstwo gier porządnych, zlokalizowanych i przystępnych IM (powstały z mariażu IP$ CG oraz Mirage), zaś 
cenowo. Do tego CD Projekt cały czas dbał o reklamę trzecie It — firma, która zaimponowała nam niespo- 
erunek (np. kontynwując politykę realizowania bardzo Wszystko wskazuje na to, że w najbliższym czasie bę- 
ambitnych lokalizacji). dziemy świadkami zaciętej walki o dominację na rynku. 
laureat z pewnością nie powinien 
siadać na laurach. 


POLITYKA WYDAWNICZA MICROSOFTU 


R 2000 pod względem afer był 
raczej spokojny. 

Standardowo ' już dystrybutorzy 
pozbawiali nas dostępu do niektórych 
gier, nie sprowadzając ich do Polski 
(a ponieważ mają oni wyłączność na 
reprezentowanie określonych wydaw- 
ców, sprowadzenie ich przez kogoś 
innego było niemożliwe). 

Mieliśmy także szopkę CD Projektu z 
promocją „Extra Gry”, dzięki której 
dowiedzieliśmy się, że jest to pierwsza w 
naszej branży akcja obejmująca także 
reklamę w TV (oczywiście, jest to 
nieprawda) oraz że całość to walka z 
piractwem (pamiętamy, że przed 
zawiązaniem sławetnego Porozumienia 
mówiono o tego rodzaju działalności 
zupełnie inaczej). Realia zaś wyglądały 
tak, że obiecana gra w serii tej się nie 
ukazała, zaś ta, która się ukazała, 
zresztą o wiele gorsza, była pierwszą i... 
osłałnią. 


TRYBUNA 


m zz wez 


Wszystkich zraził także numer z 
„Imperium Galactica 2” dystrybuowanym 
przez LEM-a. Grę tę wydano w wersji 
anglojęzycznej, przesyłając do wszyst- 
kich redakcji informację, że lada chwila 
ukaże się także wersja polska (która 
miała być rozsyłana do nabywców wersji 
podstawowej). Nakłonieni w ten sposób 
do zakupu gracze, czekali, czekali i... do 
dziś się nie doczekali. | pewnie nigdy się 
nie doczekają. Niestety. 

Ale wszystkie te zawirowania 
przyćmiewa _ polityka wydawnicza 
Microsoftu. Ceny, jakimi uraczono nas w 
minionym roku za produkty tej firmy po 
prostu nie przystawały do polskich rea- 
liów. Zreszłą nie tylko polskich. Apogeum 
osiągnęła gra „MS Flight Simulator 2000 
Professional Edition”, która kosztowała 
ponad 300 zł! Faktycznie — professional 
edition! Akurat jak znalazł na kompromi- 
tację roku. 


ASTERIX I OBELIX KONTRA CEZAR 


CRYO INTERACTIVE 


W: 2000 gier słabych, a nawet złych było wyjątkowo dużo. Tak jak WELL 

w roku 1999 mieliśmy do wyboru jakieś 5 tytułów, tak teraz ilość ta sayę 
się podwoiła, co bardziej wymagający uważają, że nawet potroiła. Wśród s * 54 
nich znalazła się „Daikatana” (choć jej największym grzechem jest tak z» ” c 


naprawdę to, że nie spełniła tych wszystkich obietnic, które przez lata e" 

składał nam Romero) oraz „Carmageddon TDR 2000" (gra głupia i PH 

nudna). Ale największe rekardy pobił chyba „Asterix i Obelix kontra 

Cezar”. A wybór ten jest o tyle bolesny, że grę stworzyli ludzie z Cryo, 

firmy znanej z wielu świetnych tytułów, wielokrotnie docenianej przez 

prasę branżową i sa- - ; a "Z ki 

mych graczy. z 2 w gy ZHREW 3 
„Asterix i Obelix kon- RE dzą ei śe 

tra Cezar” tak napraw- e i: 

dę nie jest właściwie grą, 

tylko gadżetem kompu- 

terowym powstałym na 

bazie filmu fabularnego 

pod tym samym tytułem (o komiksie jąkoś twórcy zapomnieli). | o ile film był jeszcze znośny, 

ło już gra niestety nie. Okropna grafika (gdzie kreska z komiksu?!), nieporęczny interfejs, 

żenująca fabuła (czy raczej to coś, co normalnie tak się nazywa). Jedyną zaletą tej gry było 

to, iż wydano ją po polsku. Tylko - po co? 

I dla kogo? 


sj STÓBOO 


Pozostali (anty)finaliści: 
- Daikataena - Eidos (10/00) 
- Carmageddon TDR 2000 - SCI (11/00) 


Recenzja: ŚGK 12/00 
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Nie raz narze- | 
kamy, że to w tele- | 
wizji, to znów w ga- | 
zetach jacyś mieobez- | 
nani z tematem pseudodzienni- | 
karze rozprawiają na temat | 
szkodliwości gier, ilustrując ma- | 
teriał screenami Z „Mortal Kom- i 
bat* i „Dooma*. A ja myślę, że 
twórcami tego stereotypu są po 
części czasopisma komputerowe 
takie jak ŚGK. Ile to razy pisało 
się o całodobowym graniu kosz- | 
iem jedzenia, spania, czy też 
każdej innej rozrywki. To przez | 
takie właśnie napomknięcia 
artykułach, felietonach i komik- 
sach stworzony został wizerunek 
maniaka, który wstaje o 4:00, i 
gra, idzie do szkoty/pracy, wra- 
ca, gra, idzie do kibelka, gra, i 
gra, gra, aż w końcu o 3:00 idzie | 
spać. Ale przecież rzeczywistość | 
taka nie jest. Nie wiem jak inni, | 
ale ja znajduję czas na naukę, | 
jedzenie, Tgodzim spania, a tak- 
że inne rozrywki: RSiĄŻki, Tower, 
*koszsi twiele innych. A już na 
peńno wolę kinofz prawdziwą |, 


T22 


$GK 3/01 


% 4 
1 


; Sofczyną niż dwie gigantyczhi iSalej 54 i takie, które nie mają 


u 


„ 


| dymie, które nie wiadomo jak 
, znalazły się pod koszulką Lary. | 
Marcos 


Chodzi mi 0 wy- 
powiedź Damiana 


12/00, „Listy*). Pi- 
Sze on, że gry Logicz- 


Damian z Kra- 


kowa po części ma 


rację, ale nie do koń- | 


ca, ponieważ nie 


nych (np. seria „Tomb Raider") 


z nimi nic wspólnego i są Dliższ 
| raczej grom zręcznościowym (np. 


Masz coś ciekawego do powiedzenia? Jakaś sprawa Cię wku- 
rza? Wpodłeś na genialny pomysł? Napisz do nas — „Hyde Park” 
czeka na Ciebie i Twoje opinie! I pamiętaj, wszystkie opublikowane 
wypowiedzi nagradzamy grami komputerowymi. Uwaga! Nie za- 
pomnij na kopercie nakleić kuponu, który publikujemy w jednym 
z rogów tej strony (kupon jest obowiązkowy, a jego ważność upły- 
wa po miesiącu, wraz z wydaniem następnego numeru ŚGK). 


„Rune” czy „Heavy Metal). 


A w zapowiedziach jest wspania- 
le zapowiadająca się gra „Skeep”. 


' Proszę więc was, nie mówcie, że 
| gry logiczne się skończyły. 


Trochę zdziwił 
mnie list osobnika 
o ksywie Sidi. Wyni- 


na, jak sprzedaw- 


ma obowiązek udzielić jej wszel- 


|. kretnymi programami, to z pew- 
* mością Anita winna temu nie jest. 


Mato tego, zgodnie z przepisami 
może wymienić komputer na no- 
wy /ub żądać zwrotu pie- 
niędzy. I nie musi się z niczego 
tłumaczyć ani udowadniać, 
że sprzęt działa źle. To jest jej 
prawo. I to jest podstawowa za- 


| sada kupowania czegokolwiek. 


Arek z Inowrocławia 


Ghciałbym na- 
wiązać do wypowie- 
dzi Andedkela. Otóż 
przykład, o którym 
piszesz, nie jest wcale 
odosobniony. W moim 


| mieście (Płock) również zauwa- 
| żyłem sklepy, które nigdy nie ob- 
| niżają cen. Jednak takie podejś- 


ie nie wiąże się koniecznie z pa- 
zernością sprzedawcy bądź właś- 
iciela. Sam do niedawna śmia- 


| łem się, gdy widziałem w pew- 
| nym sklepie dwa pudełka z tą sa- 
i Poza tym nie uważam, żeby | 
| gry logiczne umarły. Ktoś chyba | 
. się pośpieszył z grzebaniem tego | 
| gatunku. Zgodzę się, że nie ma tu 
| ostatnio zbyt wielu nowości, ale | 
z Krakowa (ŚGK | przecież wciąż ukazują się różne 
| odmiany komputerowych szachów, 
| jakieś tak makajongi i lemmingi. 
ne przeistoczyły się 
| w gry TPP Według mnie jest to | 
' bzdura, ponieważ w TPP nie 
ma zagadek logicznych, co naj- 
| wyżej ograniczają się one do po- | 
ciągnięcia dwóch dźwigni w od- | 
| powiedniej kolejności. Gry logicz- | 
ne przeistoczyły się moim zdaniem | 
| w przygodówki np. w „Atlantis*, | 
| żeby rozwiązać większość zaga- 
i dek, trzeba było pomyśleć logicznie. | 
Heroes | 


mą grą, na których byty różne ce- 
ny. Przykładów było wiele: 
„Skogo” 149 ał i 69 zł (zanim 


ukazał się w jednej x gazet), 


„Unreal* 145 zł i Unreal + mis- 


je za 139 zł oraz wiele innych. 
| Zrozumiałem to dopiero nie- 
| dawno, kiedy zobaczyłem „Dia- 
| blo 2* i „Diablo 2 — edycja ko- 
. lekcjonerska* w tej samej cenie. 
| Wiązało się to z tym, iż pier- 
| wsza partia „Diabełka” skoń- 
Smurf 
(sklepu została przywieziona 
| „anała” dostawa, która miała 
' starczyć na dłuższy czas, traf 
(chciał jednak, że pojawiła się 
|. Jego nowa edycja. Wyrzucenie tylu 
| pudetek nie wchodziło przecież w 
ka z niego, że Anita | 
jest tak samo win- 


czyła się w ciągu kilku dni i do 


rachubę, a obniżenie ceny o kil- 
kadziesiąt złotych również nie 


| byłoby najlepszym pomysłem, 
| ca-oszust. Dlaczego? Anita _ jest | 
klientem i ma prawo nie znać się | 
'ma sprzęcie. Za to sprzedawca 
można powiedzieć, | 
_ że gry logiczne przeistoczyły się 
'w gry TPP. Owszem, niektóre | 
| 2 mich mają wiele z gier logicz- | 


więc pudełka czekają na lepsze 
czasy, tzn. gdy limitowana edycja 


. się wyczerpie. Powodem podob- 
| nych problemów może być rów- 
. kich porad i sprzedać towar naj- | 
, wyższej jakości. Jeśli zaś kom 
| puter działa wadliwie lub dzia- 
fa, ale tylko w pewnych okolicz- | 
| mościach i tylko z pewnymi kon- 


nież niedoinformowanie sprze- 
dawców lub zła polityka samego 


| dystrybutora gry. 


Tak więc pamiętaj, że nie 


| wszyscy sprzedawcy szukają lu- 


dzi, których mogliby oszukać. 
Niektórzy po prostu nie chcą 
stracić, gdyż dla małego sklepu 
strata kilkuset złotych to zam- 
knięcie interesu. 


Dragon Warrior 


pegowych magów, to 
nie zgadzam się 
z DeXterem (ŚGK 
11/00). W końcu 
magowie mają du- 
żo większe możliwości. Czy 
można porównać plucie ognio- 
wymi pociskami, zamrażanie, 


kradną kryształy mające dać 
władzę nad światem. Właśnie 
oni są najmocniejszymi i naj- 
groźniejszymi przeciwnikami 
Ażeby ich pokonać, najlepiej 
wcielić się w maga. 

A jeśli chodzi o „Diablo 2*, to 
chyba nikt mi nie powie, że Pan 
Diablo jest zwykłym wojownikiem. 

Paula z Rzeszowa 


Zupetnie mie ro- 
zumiem obaw DeX- 
tera o to, że magowie 
są słabi. Ja i moi ko- 


 kaliśmy, że są oni za silni. Po | 
| prostu zawsze trudniej było grać 
| zwykłym złodziejem czy wojow- 
| nikiem. Myślę, że twórcy celowo | 
| osłabili magów — jeśli już — po | 
| to, aby zmusić graczy do kombi- | 
| nowania z drużyną. Dzięki ta-- 
Czary mary kim zabiegom gry RPG stają się | 
| ciekawsze. | 
Jeśli chodzi 0 er- | Oryginalny jest też pomysł | 
stworzenia drużyny posiadają- 
| cej dwóch lub więcej magów — jest 
'to pewien sposób na rzekomą 
| słabość tych postaci, choć moim | 
| zdaniem taka gra mogłaby się | 
| być monotonna. Ale to gracz de- | 
 cyduje o wyglądzie swojej dru- 
czy choćby wywoływanie trzęsień | 
ziemi z machaniem mieczem? | 
Absolutnie nie! Zresztą, co jest | 
powodem, dla którego wirtualni 
bohaterowie wyruszają na dłu- | 
gie wyprawy? Oczywiście, osoby | 
używające magii. To one są tymi | 
czarnymi charakiterami, które i 
albo porywają księżniczki, albo | 


Pewnie i są twórcy 
gier, którzy boją się 


właśnie nowatorskie. 


Indyk | 


Po No MNI 
JEGO 


LOTU DOT EZ 3 


ZZ" 


HET JEST NA PeGo- 
ToNio. KAMI BIE 


Do KeMPUTEFA MoTYNY 
ToŚTĘPOANA 
PoZeSTAJA NIEZNANE . 


Zupełnie nie ro- 


w kółko twierdzą, 


dentnych hitów i ewidentnych 


rowych, ale w ogóle w życiu. 


solutnie wtórnych do arcydzieł. 
Nie ma więc co załamywać rąk. 


' Lepiej rozejrzeć się za dobrymi 
| grami. Są, tylko trzeba je poszu- 
eksperymentować, | 
ale są też tacy, któ- | 
rzy wykazują się nie lada od- | 
agą i co rusz wydają gry 
Może | 
aktycznie w zesztym roku nie | 
| było tego zbyt wiele, ale było. | 
| Przecież ukazały się „Sacri- | 
 fice", „Shogun*, „The Sims", | 
wreszcie „Quake 3 Arena" 
| i „Unreal Tournament". Wszys- 
| ikie te gry wnosiły podmuch | 
| świeżości do naszego Świata | 
| i chwała im za to. Dlatego ; 
' śmiem twierdzić, że schemat 
| może i istnieje, ale z pewności. 
| nie rządzi. 
ledzy zawsze narze- | 


kać. 


Płeć piękna 


Tak się złożyło, 
że w zeszłym roku 


liśmy w dwie pary. 


z trybu multiplayer, co wywołań 
natychmiastową reakcję naszych 
dziewczyn, które za nic nie mog: 
ły zrozumieć relaksujących wa 


lorów „Quake a 3" i magii „Age | 


TRYBUNA 


| of Empires 2*. Po pewnym cza- 
zumiem, dlaczego ta-_. 
cy goście, jak RAĘ | 


sie babskimi szantażami wy- 
mogły na mas ograniczenie czasu 


; grania i większe poświęcenie 

że nic nowego się | 

już nie robi. Co to . 
za bzdury?! Zdaje się, że już 
kiedyś Gracz wyjaśniał to 
* zjawisko, ale powiórzę to jeszcze | 
raz dla przypomnienia. Gier | 
| średnich, tych naśladujących 


czasu im. Znaleźliśmy sposób: 
w dzień na tyle aktywnie poświę- 
caliśmy dziewczynom czas, że 
równo o 22.00 kładły się spać, 
a my z kumplem z pomocą kawy 
mogliśmy do białego rana grać, 


| grać i grać. 
wielkie przeboje, jest zawsze | 
najwięcej. A najmniej jest ewi- | 


Sytuacja diametralnie się 
zmieniła, gdy pojawiła się u nas 


| gra „The Sims". Dziewczynom 
knotów. Dlatego wszelkie gada- | 
nie o schemacie, to głupota, bo | 
| schemat był, jest i będzie zawsze. | 
| I to nie tylko w grach kompute- | 
Iron Man | | 
| Zastanów się RAF, jakich fil- | 

| mów jest najwięcej i jakich ksią- | 

| żek. Dokładnie przeciętnych i ab- | 

Nie zgadzam | 
się x Dra'gonem. | 


od razu przypadła do gustu. 
Cieszyliśmy się jak dzieci, że na- 


| sze oblubienice wreszcie nas zro- 


zumieją i będą bardziej wyrozu- 


| miałe dla weteranów kompute- 


rowej rozrywki. Okazało się jed- 
nak, że polubiły „The Sims" na 
tyle, iż potrafiły siedzieć przed 


| monitorem od kolacji aż do 5 
| nad ranem!!! Oczywiście, za- 
| pominały wówczas o bożym 
| świecie (czyt. o nas) i mogliśmy 
| jedynie z większą swobodą od- 
Kamil z Wrocławia | 
| niu w tym czasie w cokolwiek 
' mogliśmy rzecz jasna tylko po- 


a komputery | 


dać się konsumpcji piwa. O gra- 


marzyć. 
Na szczęście, produkt firtmy 


| „Maxis* w końcu im się znudził 
| i wszystko wróciło do normy. 
na studiach mieszka- | 


Znowu zaczęły marudzić, jak 


' dawniej, a my grać po nocach. 
Połączyliśmy x kumplem nasze | 
komputery kabelkiem i oddaliś- | 
| my się przyjemności korzystania | 


I wierzcie mi — tak byto znacznie 
lepiej. Niech Wam dziewczyny 
narudzą, byle tylko nie polubiły 

omputera, tak jak Wy. 
Sukkub 


rubrykę prowadzi: 
Piotr Pieńkowski 


PRZEM 2 Kari 
HAFT Kofi. Nikee- 
FAN. NIE Powie, 
GZĘ SĘ TEZ 
TENŻE ZNAJDUJE.. 


, 


tu nowej ery”, otrzyma W preze je 

gitarę. Elektryczną, a jakż ak 

był to czas jarocińskich festiwali i na- 
miętnego szarpania strun po garażach. 
grona szarpidrutów i ja wówczas dołączyłem, 
pacholęciem jeszcze będąc; pamiętam jak dziś 
to pierwsze „wiosło” marki Aster, na którym 
pitoliłem pierwsze solówki, kalecząc palce na 
strunach zawieszonych pięć razy wyżej nad 
progami, niż to powinno mieć miejsce i wsłu- 
chując się z zachwytem w rzężenie starych 
kolumn tonsilowsk łą 


] jak komuś 
y inne rękodzie- 
awidłowo j 


detne i trudno dostęp- 
ne, a ja miałem to szczęście, że szybko udało 
mi się przesiąść z Asterka na czeską imitację 
Stratocastera, oferującą o niebo lepsze brzmie- 
nie i komfort użytkowania. Wtedy zacząłem grać 
poważnie, co trwało do roku 96, kiedy to rzu- 
ciłem gitarę w ciemny kąt, na pastwę roztoczy 
i zapomnienia, by przed kilkoma tygodniami 
wydobyć ją ponownie na światło dzienne. Przy 
wydatnej pomocy redakcyjnego specjalisty od 
tych spraw, Cobry, udało mi się ją odratować 
— przyznaję, że zakręciła mi się w oku łezka, kie- 


dy znów usłyszałem jej głęboki, czysty dźwięk. 


Wkrótce potem „zakręceniu” uległe 


kiedy udałem się na zakupy w celu 


Go KROLEHŚJEI! 


JM 
njąka 


karty dźwięko! y 
w komputerze. Rze 
ło się, że to, do czegi 


rzających pogłosy, znieks: 
dalej, baterii kosztującej 
siaj można bez trudu osi 
karty, na przykład Sound 
żyć ona może od razu 


„Magnetofon*, mikser ora: 


nakładania efektów n 


JA ZAOĘŁEM OSTATNIE 
MIEJSCE ... 


=" 
Pf 
POLLLLIULULUTUNTNA 


EE 
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Strzelaniny 3D mają tak naprawdę sens 
dopiero wówczas, gdy walczy się przeciwko 
rzeczywistemu przeciwnikowi, a nie botom. 
Między bajki można włożyć opowieści 
o „szłucznej inteligencji” botów, gdyż nawet 
najlepszy bot od przeciętnego gracza jest 
jedynie bardziej... dokładny. Brakuje mu jed- 
nak polotu, wyobraźni i umiejętności improwi- 
zacji. Zatem ten, kto chce poznać, czym na- 
prawdę są strzelaniny w rodzaju „Unreal 
Tournament" czy „Quake”, musi zacząć grać 
albo na sieci lokalnej, albo w internecie. A tu 
zaczynają się schody. 

Sieć lokalna LAN, a więc zespół kompu- 
terów podłączonych do sieci typu Ethernet za 
pomocą standardowych kart sieciowych, to 
najlepsza metoda na rozegranie pojedynku 
z innymi graczami. Nie ma tu prawie żad- 
nych opóźnień (połączenia są krótkie), gra 
jest szybka, zaś każdy celny strzał zaliczony. 
LAN ma jednak kilka istotnych wad. Po pier- 
wsze, ogranicza krąg przeciwników do sto- 
sunkowo niewielkiej grupy ludzi. Po drugie, 
gra na LAN-ie zwykle związana jest z pewny- 
mi przygotowaniami organizacyjnymi, typu 
wcześniejsze wyrzucenie mało wyrozumiałych 
kolegów z pracy lub zarezerwowanie kafejki. 
Ideałem byłby więc internet, ale tu wiele poja- 
wia się problem pinga. Ping, czyli czas mie- 
rzony w milisekundach, oznacza opóźnienie, 
z jakim komputer gracza kontaktuje się z ser- 
werem. Ping 200 informuje, że serwer „leży” 
w odległości 0,2 sekundy. Im gorszy ping, tym 
dla gracza z reguły gorzej. Nie wszystko jed- 
nak zależy od pinga. Zacznijmy jednak po kolei. 

Ping, a więc szybkość komunikowania się 
komputera z serwerem, to faktycznie istotny 
element wpływający na grę. Im niższy, tym le- 
piej. Nie demonizujmy jednak jego wpływu. 
Ping skaczący od wartości 60 do 150 jest 
gorszym pingiem od stabilnego pinga 200, 
gdyż w tym drugim przypadku gracz może 
uwzględnić stałą zwłokę czasową w podejmo- 
waniu decyzji. Tymczasem przy zmiennym 
pingu z połączeniem dzieje się co tylko chce 
i skuteczność osoby grającej w takich warun- 


kach staje się mizerna. Jednak problem do- 
brego połączenia sieciowego to nie tylko pro- 
blem pinga, jest jeszcze parę innych, nie- 
zwykle istotnych parametrów wpływających 
na jakość gry przez internet. Jeśli pojawiają 
się straty pakietów na poziomie 20-40%, 
skuteczność gracza z pingiem 100 jest mniej- 


. sza niż gracza z pingiem 400 grającego bez 


strat pakietów. Dlaczego? Dlatego, że straty te 
są losowe, dotyczą więc nie tylko ruchu posta- 
ci, ale także informacji o pociskach. Krótko 
mówiąc gracz z pingiem 400 strzela tyloma 
pociskami, ile ich wystrzelił, jednakże dzieje 
się to ze zwłoką ok. pół sekundy. Gracz z pin- 
giem 100 strzela co prawda ze zwłoką 0,1 
sekundy, jednakże efektywnie liczba jego 
strzałów i trafień jest mniejsza mniej więcej 
o procenł odpowiadający procenłowi traco- 
nych pakietów. Na pytanie, czy gorszy jest 
więc wyższy ping, czy straty pakietów, odpo- 
wiedź jest więc dość prosta. 


Wysoki ping może być w niektórych 
przypadkach zaletą. W trybie death match 


NET IN/OUT 


EYTES/S 
NETSPEED 


(DM) takie sytuacje są rzadkie i mogą mieć je- 
dynie znaczenie przy grze 1/1. Zupełnie ina- 
czej jest w znanym na przykład z gry „Unreal 
Tournament” trybie last man standing (LMS). 
Gracz z wysokim pingiem, od 500 do 1000, 
jest niekiedy niesłychanie trudny do trafienia, 
gdyż gracz z dobrym pingiem widzi przeciw- 
nika jedynie co... sekundę. A sekunda to na- 
prawdę dostatecznie duży przedział czasu, 
by znaleźć się w zupełnie innym miejscu, niż 
się naszemu „Unrealowi” czy „Quake'owi” wy- 
daje. Tak więc w trybie LMS wysoki ping może 
pomóc graczowi przetrwać pierwszą fazę 
walki, w której kilkunastu graczy strzela na le- 
wo i prawo do wszystkiego, co się rusza, 
a najistotniejszym zadaniem stojącym przed 
graczem jest odniesienie jak najmniejszej iloś- 
ci obrażeń. Zatem choć wysoki ping z reguły 
przeszkadza graczom, są sytuacje, w których 
umiejętnie wykorzystany może pomóc. 
Wśród mniej obeznanych z tematyką sie- 
ci graczy pojawiają się opinie, że wpływ na 
jakość gry ma miasto, w którym gramy, i ci 
gracze, którzy są usytuowani w centralnej 
Polsce, mają lepiej, gdyż ich połączenia do 
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Polska szara internetowa rzeczywistość, czyli środek tygodnia i środek dnia na łączu SDI i ser- 
werach UT. Po lewej pierwszy z brzegu serwer zagraniczny — straty pakietów przychodzących 
i wychodzących wynoszą prawie 50% przy pingu 670! Efektywność gry na takim serwerze 
odpowiada grze bez strat na serwerze z pingiem ponad 1500 (okolice Księżyca?). Grafika po 
prawej pokazuje połączenie do znanego polskiego serwera UT o nazwie ENTER (dawniejsza 
Silesia). Ping bardziej przypomina modem niż SDI, straty pakietów uniemożliwiają sensowną 
grę. Warto może dodać, że choć podczas wykonywania tych zdjęć mój komputer wstrzymywał 
pracę na ok. 0.5-1 sekundy, żaden z graczy nie zaobserwował, by ruch mojej postaci ulegał. 
wstrzymaniu, za to straty pakietów pojawiały się często podczas walki w zwarciu. Daje to 
wyobrażenie o tym, co tak naprawdę dzieje się z pakietami w sieci oraz w komputerze i jak 


przetwarzają je gry 3D. 


różnych serwerów UT są krótsze. Tymczasem 
ukształtowanie geograficzne ma się nijak do 
struktury połączeń sieciowych i jedyną meto- 
dą na określenie faktycznej „odległości” do 
serwera jest wykorzystanie polecenia tracer- 
oute (na komputerach z systemem Linux) lub 
tracert (Windows), a nie mapy kraju. Wystar- 
czy wpisać powyższe polecenie z podanym 
numerem IP serwera, na którym będziemy 
grać (np. „tracert 212.76.32.50"), aby móc 


Nie ma cienia wątpliwości: 
ten gracz został trafiony. 
Jednak często swojemu 
komputerowi i połączeniu 
siedowemu zawdzięczamy 
to, że oprócz eksplozji 
widocznej na przeciwniku 
nie ma żadnych innych 
efektów trafienia - ani 
odrzutu, ani zadanych ran. 


prześledzić całą drogę, którą przebywają pa- 
kiety. Po kolei zobaczymy wszystkie kompute- 
ry pośredniczące w komunikacji z serwerem, 
z podanym obok pingiem (wykonywane są 
trzy próby wysyłania pinga dla każdego kom- 
putera). Jest to świetna metoda ustalenia, co 
właściwie się dzieje z połączeniem i czy nasze 
narzekania na Telekomunikację Polską są 
uzasadnione czy nie. Jakie mogą być wnioski 
z zabawy z tym poleceniem? Niekiedy bar- 
dzo zaskakujące... Przykład pierwszy z brze- 
gu. Na moim komputerze (w Bydgoszczy) sta- 
wiam niekiedy serwer UT, na którym częstymi 
gośćmi są BadAss[sYs], RaT[sYs] i <TraGicY>. 
RaT łączy się z moim serwerem przez 8 kom- 
puterów pośrednich, dokładnie tyle, przez ile 
łączy się BadAss[sYs]. <TraGicY> łączy się 
przez 15 serwerów. Mały quiz: kto gdzie 
mieszka? Odpowiedź: BadAss w Warszawie, 
RaT we... Wrocławiu, a TraGicY... też we 
Wrocławiu. 


s 


Och, ten sprzęł... 


Kolejną sprawą mającą wpływ na jakość 
gry w internecie jest wydajność komputera 
gracza, a konkretniej szybkość procesora 
i układów graficznych. To temat całkowicie 
ignorowany przez wielu „znawców”, gdyż — 
jak powszechnie wiadomo — najważniejszy 
jest ping ;-). Tymczasem wydajność układów 
graficznych jest niesłychanie istotna. Zacznij- 
my może od tych cech układów graficznych, 

RUNE" które choć niezwiąza- 
«| ne bezpośrednio z po- 
łączeniami sieciowymi 
mają duży wpływ na 
jakość gry. I tak istotna 
jest rozdzielczość obra- 
zu, przede wszystkim 
ze względu na... czu- 
łość myszy. Minimalny 
ruch myszą — przesu- 
nięcie o jednego pikse- 
la na ekranie — w niż- 
szej rozdzielczości od- 
powiada zsunięciu ce- 
lownika z głowy prze- 
ciwnika, gdyż ta 
w większej odległości będzie właśnie „jedno- 
pikselowa”. Ta sama sytuacja, ten sam przeciw- 
nik, ta sama odległość z tym, że zamiast roz- 
dzielczości 512x384 mamy 1024x768. 
Główka przeciwnika ma wówczas cztery pik- 
sele i zupełnie niechcący mamy mysz o dwu- 
krotnie większej czułości. Poprowadzenie 
wówczas sylwetki na celowniku jest znacznie 
prostsze niż w przypadku identycznej sytuacji 
w niskiej rozdzielczości. 

FPS (Frames Per Second), a więc liczba 
klatek na sekundę, którą jest w stanie osiąg- 
nąć układ graficzny, to kolejny niezwykle istot- 
ny element. W miarę sensowne warunki gry 
ma się wówczas, gdy fps praktycznie w żad- 
nej sytuacji nie spada poniżej 30, a najlepiej, 
gdy liczba ta jest jeszcze większa. Gracz, któ- 
rego komputer pozwala uzyskać nie najmniej- 
szą, a średnią liczbę 30 fps (a więc posiada- 
jący komputer z procesorem typu Pentium ok. 
300 MHz), ma w niektórych sytuacjach 
znacznie obniżoną szybkość odświeżania 
obrazu. Jakie to sytuacje? Ano takie, w któ- 
rych obraz zmienia się na całym ekranie, zaś 
w pierwszym planie znajduje się stosunkowo 
dużo obiektów. Krótko mówiąc przy słabym 
komputerze można sobie powalczyć w śred- 
nim i dalekim dystansie, jednak walka w krót- 
kim dystansie jest praktycznie niemożliwa 
ikończy się zwykle w jeden sposób (R.I.P.). 
Zależność wartości fps od sytuacji na mapie 
jest dość duża, wystarczy, aby do pomiesz- 
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czenia, w którym toczy się pojedynek, wpadło 
jeszcze dwóch przeciwników, a każdy z nich 
strzelił np. 5 bazukami, żeby wydajność spa- 
dła nawet do kilku klatek na sekundę. Co z te- 
go, że gdy nikogo nie ma, fps skacze do 40, 
skoro cały urok gier 3D polega właśnie na 
tym, że walczy się nie ze ścianami, tylko 
z przeciwnikamię 

Mała wydajność komputera znajduje 
odzwierciedlenie nie tylko w szybkości wyświe- 
tania grafiki. Opiszę tu rzeczywisty przypadek. 
Gram obecnie (komputer Pentium MMX 
266 MHz 80 MB) na łączu SDI, na które wiele 
narzekałem, gdyż choć transfer plików był 
„w miarę", często, nawet przy dobrym pingu, 
zdarzały mi się sytuacje, kiedy to strzelam do 
przeciwnika z bazuki raz, drugi, trzeci, widzę 
eksplozcję, a przeciwnik... nawet nie zostaje 
odrzucony, o odniesieniu obrażeń nie wspomi- 
nając. Było to wyjątkowo zniechęcające zacho 
wanie łącza. Któregoś pięknego wieczora za- 
prosiłem do domu toomkalsYs] (z jego tekstami 
o UT mogliście się zapoznać parę numerów 
wcześniej) ze swoim komputerem — coś koło 
Pentium Il 600 MHz z 256 MB RAM, aby 
podłączył się do SDI żebyśmy mogli razem po- 
grać w internecie. Tak też się stało. Graliśmy 
wspólnie m.in. na serwerze Aster LMS. Przez 9 
godzin gry toomek miał lagi — co jest normalne 
w polskim internecie — ale jedynie wówczas, gdy 
miałem je ja. Przez te 9 godzin nie zdarzyła mu 
się ANI JEDNA sytuacja, w której oddany przez 
niego strzał nie został zaliczony! W tym czasie 
na moim komputerze niezaliczenie strzału 
zdarzało się nawet kilkukrotnie w ciągu jednej 
minuty! Zaproponowałem więc, aby toomek 
postawił serwer UT na swoim komputerze. Tak 
więc po chwili grało u niego dwóch graczy 
przez internet i ja jako czwarty połączony przez 
sieć lokalną. Efekie Ten sam! Krótko mówiąc: to 
oprogramowanie nie wyrabiało się z przetwa- 
rzaniem pakietów i zachowywało się tak, jakby 
pomijało część z nich na rzecz walki z wyświeł- 
laniem grafiki. Ot, rozwiał mi się kolejny mit: SDI 
wcale nie jest takie złe (o ile działa :-)))) ), 
a część moich problemów wynikała nie z jakoś- 
ci łącza, a z kiepskiej wydajności sprzętu. 

Czas na krótkie podsumowanie: jakość 
gry w internecie zależy od wielu czynników. 
Jeśli chcemy móc komfortowo grać, należy 
zadbać, by poszczególne elementy naszej sie- 
ciowej układanki działały jak najlepiej. Na to, 
na jakim sprzęcie graczu grasz, nie mam 
wpływu. Z samym połączeniem można jednak 
co nieco „poczarować”, o czym więcej napi- 
szę w jednym z najbliższych artykułów. 
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TRYBUNA. 


Quo vadis, RPG? 


Erpegowy rok 2000 mamy już zamknięty (piszę te słowa w pierwszej połowie stycznia), czas więc 
na podsumowanie. A będzie ono tym ciekawsze, że tym razem, ze względu na ilość erpegów, moż- 
na przy okazji przeanalizować kierunki rozwoju całego gatunku i ocenić, czy dzieje się dobrze czy źle. 


RPG 2000 
© Baldur's Gate 2 (PL) ŚGK 
© Demise: Rise of the Ku'Tan (PL) ŚGK: 4/00 
© Devs Ex ŚGK: 8/00 
e Diablo 2 (PL) ŚGK: 8,00, 9/00 
e Drogonfire (PL) Śk: 
© Final Fantasy 8 Ś6R: 3/00, 6/00 
© |cewind Dale (PL) Ś6k 
© Konung: Legenda Północy (PL) ŚGK: 12/00 
e Planescape Torment (PL) ŚGK: 2/00, 5/0 
© Vampire: The Masquerade ŚGK: 8/00 
© Wizard 8 Warriors ŚGK: 12/00 


TRYBUNA 


ŚLEDZU PRZEDSTAWIA 
Age of... sea monsters 
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GNIEW OCEANU 


Wolfgang _ Pe- 
tersen po zna- 
komitym „Okrę- 
cie” powrócił na 
morze w -rów- 
nie wielkim stylu. 
„Gniew oceanu” 
oparty na best- 
sellerze S$. Jun- 
gera to relacja 
= z walki o życie, 
jaką stoczyli bohaterowie filmu w trakcie 
jednego z największych w historii ludz- 
kości sztormów w 1991 roku. Wśród 
ofiar znalazła się załoga kutra „Andrea 
Gail". Petersen skoncentrował się na wi- 
dowiskowości filmu, rezygnując z pogłę- 
biania na ekranie psychologicznych wi- 
zerunków sześciu rybaków, nie zmienia 
to jednak faktu, że „Gniew oceanu” jest 
jednym z najlepszych filmów katastro- 
ficznych ostatni lat (patrz: ŚGK 9/00). 
Co ciekawe, film jest jakby stworzo- 
ny dla technologii DVD. Dysk ma re- 
welacyjny obraz i dźwięk (pierwszy film 
z formatem Dolby Digital EX — wspólne 
dzieło Dolby i THX). A i dodatki są bar- 
dzo interesujące. Po obejrzeniu z pewnoś- 
cią warto zobaczyć, jak Petersen w spec- 
jalnym studio i na ekranach komputerów 
tworzył gigantyczny sztorm, posłuchać 
wspomnień świadków czy komenta- 
rzy Petersena i Jungera. To kolejny 
dysk, który ze względu na połączenie 
atrakcyjności filmu i możliwości tech- 
nicznych powinien znaleźć się u fanów 
formatu DVD. 


Reżyseria: Wolfgang Peter 

Obsada: George Clooney, Mark e 

Diane Lane, Mary Elizabeth Mastrantonio i inni 
e zwani 

FILM : 
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Kino bracza 


© realizacji, komentarz reżysera 
i mtora książki $. Jungera, zwias- 
tun kinowy, film o powstawaniu 


filmografie aktorów i CH 
goło ŚAKĆ, larw o ra 
kraków | M 


PATRIOTA 


Reżyseria: Roland Emmerich 

Obsada: Mel Gibson, Joely 

Richardson, Heoth Ledger, 

| TAGA Tcheky Karyo i inni 
Dystrybucja: Warner Columbia TriStar Home Video 

Typ obrazu: 2,35:1 

Dźwięk: Dolby Digital 5.1 (polskie napisy) 

Dodatki: dostęp do scen, zwiastun kinowy, teaser, 

dwa reportaże z planu ( o powstawaniu filmu oraz 

taktyce walki i rodzajach ówczesnej broni), materiał 

o efektach specjalnych, porównanie szkiców koncep- 

cyjnych z filmem, sceny niewykorzystane, komen- 

tarz reżysera i producenta, wywiady z aktorami 

i reżyserem, informacje o filmie, sylwetki aktorów 

i twórców, galeria postaci. 


MĘSKA GRA 


Tym razem Oliver Słone postanowił pokazać od środka narodowy 


Najnowszy film Rolanda Emmericha (m. in. „Dzień Niepdległości”) 
próbuje wskrzesić temat amerykańskiej wojny o niepodległość końca XVIII 
wieku. Konflikt kolonistów z Brytyjską koroną oglądamy oczami osadnika 
(rzetelna rola M. Gibsona), który początkowo przeciwny wzięciu udziału w 
walce zmienia zdanie pod wpływem śmierci syna, zamordowanego przez 


Anglików. Po premierze film spotkały różne 
recenzje. Chwalono znakomite sceny bałalis- 
tyczne (przydały się miliony dolarów wydane 
na efekty specjalne, kostiumy i statystów), z dru- 
giej strony twierdzono, iż razi nadmierna ilość 
nachalnego amerykańskiego patriotyzmu i wiz- 
ja Anglików, z których większość to pozba- 
wieni honoru mordercy (więcej: ŚGK 8/00). 

„Patriota” to kolejny film stworzony dla 
DVD. Świetny obraz i dźwięk oraz spora licz- 
ba różnorodnych dodatków powoduje, że nie 
tylko miłośnicy epickich widowisk powinni być 
zadowoleni. Wśród dodatków warto obej- 
rzeć wszystkie 3 dokumenty, sceny niewyko- 
rzystane i posłuchać komentarzy R. Emme- 
richa i D. Devlina. 


sport Amerykanów. Futbol w jego wydaniu to wielki show rządzony ol- 
brzymimi pieniędzmi. Ale to, co z zewnątrz jest wspaniałe, zwykle w 
środku wygląda dużo gorzej. Za przykład w filmie służy drużyna 
„Rekinów” z Miami, w której zmienia się właściciel, a stary trener i dotych- 
czasowy lider drużyny czują, że nadchodzi 


cy 
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czas młodszego pokolenia. Nie zamierzają Reżyseria: Oliver Stone W 

jednak poddać się bez walki. Znakomita Obsada: Al Pacino, KN GIVEN SUNDAY 

obsada, rzetelna reżyseria i świetne sceny zde koty » 

boiskowe gwarantują dobrą zabawę. s Woods i z paziweniiókiEEKE 
„Męska gra" na DVD prezentuje się Dystrybucja: Warner Columbia TriStar Home Video 

wspaniale. Film wydano w wersji reżyserskiej, Typ obrazu: 2,35:1 


na dwóch dyskach. Do obrazu i dźwięku nie 
można mieć zastrzeżeń, a po filmie jeśli 
w dalszym ciągu chcemy pozostać w świecie 


Diwiek: Dolby Digital 5.1 (polskie napisy) 
Dodatki (oba dyski): dostęp do scen, zwiastun kino- 
wy, komentarz reżysera i aktorów, wy, 


zawodowego futbolu można skorzystać 
z drugiego dysku. Dodatki są różnorodne 
i interesujące. Zaletą edycji jest wyodrębniona 
ścieżka muzyczna (sceny rozgrywanych 


ścieżka muzyczna, sylwetki aktorów i twórców, 
3 teledyski, 16 wyciętych scen z komentarzem reży- 
sera, reportaż o realizacji, galeria zdjeć, gagi z fil- 
mu, montaż fragmentów filmu podczas meczu; 
DVD-ROM: test wiadomości o futbolu, artykuły 


meczy w połączeniu z efektami dźwiękowymi 
i muzyką są rewelacyjne). 


PAN TADEUSZ 


Reżyseria: Andrzej Wajda 
*_ Obsada: Marek Kondrat, 
+ Bogusław Linda, Michał 
«z, Żebrowski, Andrzej Seweryn, 
Daniel Olbrychski, Grażyna 
| - Szapołowska i inni 
Dystrybucja: Vision 
Typ obrazu: 2,35:1 
Dźwięk: Dolby Digital 5.1 (polska ścieżka dialogowa) 


Dodatki (oba dyski): dostęp do scen, zwiastun kino- 
wy, dokument „Powrót mistrza”, reportaż z planu, 
wywiad z reżyserem, galeria szkiców reżysera, frag- 
ment ceremonii wręczenia Oscarów, sylwetki akto- 
rów i twórców, informacje o filmie, galeria fotosów, 
znaczki pocztowe związane z filmem, fanłara skom- 
ponowana przez W. Kiłara, list 5. Spielberga do 
Amerykańskiej Akademii Filmowej. 


i recenzje z filmu, materiał „Od skryptu do obrazu”, 
dostęp do strony www. 


Ekranizacja „Pana Tadeusza” w reżyserii Andrzeja Wajdy była 
| wydarzeniem narodowym, co potwierdzili choćby sami widzowie (ponad 
7 mln w kinach). Świeże potraktowanie poematu Mickiewicza z udanym 
zachowaniem oryginalnego tekstu zaowocowało mnóstwem nagród (więcej 


o filmie w ŚGK 11/99). Warto było długo 
czekać na „Pana Tadeusza” na DVD. To bez 
wątpienia najlepiej wydany polski film. 
Bardzo dobry obraz i idealny wręcz dźwięk 
wraz z mnóstwem dodatków składają się na 
wysoką ocenę edycji na DVD. Kiedy już na- 
cieszymy się filmem lub jego fragmentami, 
możemy wybierać spośród różnorodnych 
dodatków. Na uwagę z pewnością zasługuje 
dokument „Powrót mistrza” (spotkanie z reży- 
serem powracającym z Oscarem w warsza- 
wskiej WFDiF), wywiad z Wajdą i interesu- 
jący reportaż z planu. Znalazły się też dodat- 
ki zupełnie niestandardowe, jak choćby fan- 
fara W. Kilara czy znaczki pocztowe. Do ide- 
ału brak chyba tylko wyodrębnionej ścieżki 
muzycznej oraz komentarza reżysera i akło- 
rów. 


OBSERWATOR 
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logiczny thriller o pojedynku, 
który toczą ze sobą agent FBI, 
Joel Campbell i psychopatycz- 
ny morderca, David Griffin. 


cago po tragicznej śmierci swo- 
jej żony, chcąc odejść ze służ- 
by. Wkrótce okazuje się, że 
w ślad za nim podąża Griffin. 
Zaczyna mordować kolejne 
ofiary, za każdym razem 
wysyłając agentowi zdjęcie. 
Campbell ma 24 godziny, by 
zapobieć następnym zabójst- 


KSIĘGA 


KINO 


Po oszałamiającym sukce- 
sie „The Blair Witch Project”, 
kwestią czasu była tylko pre- 
miera kolejnej części. Twórcy 
sukcesu Daniel Myrick i Eduar- 
do Sanchez, postanowili przy 
okazji wykorzystać olbrzy- 
mią popularność wymyślonej 


„The Watcher” to psycho- : 


Campbell ucieka z L.A. do Chi- : 


i stróża prawa 


w osobisty poje- 
dynek dwóch ad- 


wersarzy. 


jest reżysers- 
kim debiutem Joe 
Charbanica, który wcześniej 
pracował nad wideoklipami. 
Przy nich właśnie poznał Ke- 
anu Reevesa („Matrix”), który 
zaprosił go do 
współpracy 
przy filmie. Jego 
partnerem na 
ekranie został 
James _ Spader 
(„Gwiezdne 
wrota” i „Wall 
Street”). Wśród 
innych gwiazd 
na ekranie po- cieka 


przez siebie wiedźmy z Blair. 
W „Księdze cieni” mamy więc 
do czynienia z historią czwór- 
ki młodych ludzi, którzy przy- 
bywają do miasteczka Burkitts- 
ville, aby skonfrontować swo- 
je fascynacje filmem z legen- 
dą o wiedźmie Blair. Ich prze- 
wodnikiem będzie zwolniony 
z zakładu psychiatrycznego 
miejscowy „czarny charakter”, 


wom. Psychopałę 
| wysokobudżetowym obrazem, 
łączy tajemnicza ; 
więź, która za- : 
mienia śledztwo 


„ihe Watcher” : 


CIENI: BLAIR 


KINO: 


jawiła się też Merisa Tomei 
(Oscar za „Mój kuzyn Vinny”). 
Film Charbanica jest kolejnym 


który realizowany był w Chi- 
cago. Zdjęcia trwały od je- 
sieni do końca 1999 roku. Waż- 
nym elementem filmu były 
zdjęcia autorstwa Michaela 
Chapmana (m. in. „Ścigany”), 
bowiem większość scen rea- 
lizowano w ciemnościach. 


„ Film realizowały jednocześnie 


dwie ekipy (jedna pracowała 


; z aktorami, a druga przygo- 


towała sceny z efektami spec- 
jalnymi). 


który postanawia zaro- 
bić na fanach iłum- 
nie przybywających do 
miasteczka. Łatwo prze- 
widzieć, że legenda po- 
nownie odżyje i pochło- 
nie kolejne ofiary. 
„Księgę cieni” wyre- 
żyserował ceniony twór- 
ca fimów dokumentalnych, 
Joe Berlinger, który został rów- 
nież współscenarzystą. Anga- 
żując mało znanych aktorów, 
zrealizował horror, w którym 


_ w przeciwieństwie do pierw- 


szej części nie brakuje obrazu 


zła i okrucieństwa. Starał się 
przy tym zwrócić uwagę, jak 
zachowują się ludzie w obli- 
czu zagrożenia. To w nich, 


Charbanic od początku 
nie ukrywał, że chciał nawią- 


| 
zać do stylu znanego z thrille- KONKURS: 


rów Hitchcocka. Wielu przed Pytanie konkursowe: 
' nim próbowało zbliżyć się do Proszę podać lata, 
poziomu mistrza. Jaki efekt w których trwała wojna 
| mamy tym razem, przekona- o niepodległość Stanów 
; my się 16 marca. Zjednoczonych? 
| Reżyseria: Joe Charbanic Odpowiedzi wyłącznie 
; Obsada: Keanu Reeves, James na kartkach pocztowych 
| Spader, Merisa Tomei i inni z naklejonym kuponem 
i Dystrybucja: Monolith Films konkursowym należy 
——=—F i nadsyłać na adres 
redakcji do dnia 31 
marca 2001 r. 
Wśród autorów pra- 
widłowych odpowiedzi 
rozlosujemy płyty DVD 
ufundowane przez 
Warner Columbia 
TriStar Home Video 
i Vision Film 


I Pytanie konkursowe: 
Ile gier komputerowych 
aw a= 
: ; Blair Witch Project” po* 
a niew zjawiskach nadprzyro- jawiło się na polskim 
dzonych, należy szukać przy- rynku? 


czyn zła. Ostatecznie jednak 
„Księga cieni” nie odpowiada 
na wszystkie zagadki związa- 
ne z Blair Witch. Być może dla- 
tego, że wkrótce mamy się do- 
czekać kolejnych części. 

Film Berlingera trafi na na- 
sze ekrany 23 lutego. Fani fil- 
mu i gier opartych na tym po- 
myśle z pewnością z chęcią 
go obejrzą. 


Reżyseria: Joe Berlinger 
Obsada: Jeffrey Donovan, 
Tristen Skyłer, Stephen Barker 
Turner, Erica Leerhsen, Kim 
Director i inni 


Dystrybucja: SPI 


GLADIATOR 


Najbardziej kasowy film ubiegłego roku pojawił się w styczniu w sprzedaży na 
kasetach i na płytach DVD. To pierwszy film dostępny w kilku wersjach jednocześnie 
Na kasetach można kupić „Gladiatora” w wersji z lektorem, z napisami bądź w spec- 
Jalnej, kolekcjonerskiej edycji zawierającej dodatkowo m. in. film o realizacji, fotos) 
i fragment 35mm taśmy filmowej. Edycja DVD jest jedną z najlepszych, jakie pojawiły 
się na naszym rynku (m. in. z powodu obecności formatu DTS ) iwydano ją w wersji 
jednopłytowej oraz dwupłytowej (kolekcjonerskiej). O filmie pisaliśmy obszernie 
w ŚGK 7/00 i ŚGK 2/01. 


Korzystając z okazji, proponujemy Wam wspólną zabawę. Wystarczy 
odpowiedzieć na pytanie = jaki tytuł nosił film, którego bohaterem 
był inny gladiator znany z tego, iż wszczął największe w starożytnej 
Mistorii powstanie niewolników? AA ; 


Ł JĄ /Ł  1J Y. b z G] nen y E 
_. „Gładiator” oraz zestawy gadżetów — Z SE AFL | 
złożone z kaset wideo z filmem ido- ax ZY) 


kumentem o jego realizacji, muzyki — |; (7 
z filmu i T-shirtów. Nagrody ufun- — 
dowali dystrybutorzy „Gladiatora” 
firmy Warner 

Columbia TriStar Ą Y alP 
Home Video A. | e. 
i Imperial " ' 4 

Entertainment. 


cła Odpowiedzi, koniecznie na kartkach 
"pocztowych z naklejonym kuponem 

- konkursowym, należy wysyłać na adres 

redakcji ŚGK do dnia 31 marca 2001 r. 


Biblioteka graczaj] 


Isaacu Asimovie powiadano, że gdy widzi czystą kartkę, po prostu musi 

ją zapisać. Jeśli spojrzymy na jego bogałą twórczość obejmującą około 

200 pozycji książkowych, nie pozostaje nam nic innego, jak dać temu wiarę. 

1 wykształcenia doktor biochemii, Asimov bardzo szybko zaczął zarabiać na 

żyde pisaniem. Jego temperament kazał mu co rusz zmieniać obszary twór- 

czych zointeresowań, przez co pisał nie tylko fantastykę, ale również powieści 

kryminalne, książki popularnonaukowe (na dobrym poziomie), a także poradniki i literaturę 

dziecięcą. Nie ma zatem nic dziwnego w tym, że recenzent „Saturday Review” nazwał tego 
płodnego i wszechstronnego autora „jednym z cenniejszych bogactw naturalnych USA”. 

Ostatnio w interesującej serii Rebisu „Konstatacje” ukazał się obszerny zbiór esejów Isaaca 

Asimova zatytułowany „Magia i złoto”. Nie momy w zwyczaju w rubryce tej polecać książek nie- 


TRYBUNA 


EA 


to lęcAh 


beletrystycznych, tym razem jednak odstępujemy od reguły, 
ponieważ „Magia i złoto” to rzecz warta szczególnej uwagi. 

Z lektury tej książki możemy dowiedzieć się wiele o dotąd 
nie rozwiązanych zagadkach, fascynujących również autorów fan- 
tastyki — np. o UFO, legendzie jednorożca czy podróżach w czosie. 
Nadto twórca „Fundacji” wszystkim chętnym zdradza tajniki 
warsztatu pisarza SĘ, jeśli więc ktoś zamierza pisać tego rodzaju 
literaturę, znajdzie tu rady dla siebie wręcz bezcenne. To rzecz 
napisana lekko, z dużą dozą autoironicznego humoru. Znakomita 
lektura dla wszystkich miłośników fantastyki. 

Wojciech M. Chudziński 


Magia i złoto, Isaac Asimov, tłum. Jolanta Kowalczyk, wyd. Rebis, Poznań 2000 r. 


rystynę Kwiatkowską czytelnicy fantastyki odkryli przy okazji pierwszej jej powieś- 
di: „Prawdziwa historia Morgan Le Fay i Rycerzy Okrągłego Stołu”, Choć wydana 
z serii prozy współczesnej wydawnictwa Prószyński i S-ka, z miejsca zwróciła na 
siebie uwagę fanów, w tym i fandomowych krytyków. Teraz otrzymujemy do rąk 
kolejną książkę Kwiotkowskiej, zatytułowaną „Prosto z Sherwood". 

(ałość skomponowana jest z 18 krótkich opowiadań, które uzupełnia garść fak- 
tów na temat historycznego Sherwood z jego legendarnymi bohaterami, takimi jak Robin Hood i Mały 
John. Wbrew pozorom nie jest to jednak książka historyczna, lecz zbiór miniatur portretujących nową 
polską rzeczywistość, Opisywani przez autorkę bohaterowie znajdują się w sytuacjach kryzysowych, 
stają przed trudnymi wyborami moralnymi, nie potrafią poradzić sobie z otaczającą ich rzeczywistoś- 
cią. Co się wówczas dzieje? Otrzymują rodzaj magicznej pomocy: pojawia się Robin Hood, „przyjaciel 


ich dzieciństwa”. Poza czasem i przestrzenią, w mitycznym lesie 
Sherwood, każdy z bohaterów spotykając go doświadcza czegoś na 
kształt duchowej przemiany. Przed którą się broni, której z początku 
nie rozumie, ole która w ostatecznym rozrachunku czyni go bardziej 
wolnym, na pewno więcej rozumiejącym i po prostu lepszym. 

Choć chwilami książka może drażnić nadmiernym dydak- 
tyzmem i zbyt uproszczoną wizją świata, bez wąfpienia jest w niej 
zawarty duży ładunek wrożliwośi i optymizmu. Jest też szczypta 
czegoś, co należy chyba nazwać magią, a co czytelnicy fantastyki 
chyba lubiq najbardziej. 

Wojciech M. Chudziński 
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Prosto z Sherwood, Krystyna Kwiatkowska, wyd. Prószyński i 5-ka, Warszawa 2000 r. 


owieść „Hondlarze kosmosem” po raz pierwszy ukazała się w roku 1952, 
wkilku numerach magazynu „Galaxy”. Napisała ją znana spółka autorska Frederic 
Pohl i Cyril M. Kornbluth. Jest to klasyka science-fiction, inteligentnie obmyślona 
powieść z tezą, w której autorzy przyglądają się zjawisku reklamy, jaka w owym 
czasie zdominowała rynek amerykański. 

Ktoś kiedyś powiedział, że reklama jest metaforą rozbudowaną do całego alter- 
notywnego świota. W powieści „Handłarze kosmosem”, jak się zdaje, granice pomiędzy światem 
rzeczywistym a światem reklamy zacierają się zupełnie. Mamy bowiem do czynienia z rzeczywis- 
tością całkowicie poddaną dyktatowi konsumpcji. Reklama jest wszechobecna, rządzi wszystkim, 
przenika każdą formę aktywności człowieka. Producenci produkują, reklamują i sprzedają. A kon- 
sumenci, poddani praniu mózgu, kupują. Bo tak nakazuje nowa obyczajowość, podprogowe komu- 
nikaty w mediach, wreszcie religia! Albowiem dekalog w nowym wydaniu brzmi, jak ujęty w dziesięć 
punktów Poradnik Skutecznej Sprzedaży. Czyż to nie prawdziwy koszmar? 


Trudno zaprzeczyć. Dlatego „Handlarze kosmosem” zalicza 
się zwykle do antyutopii, takich jak „Nowy wspaniały świat” 
Huxley'a czy „1984” Orwella, choć od wymienionych dzieł różni 
tę powieść sposób, w jaki autorzy traktują temat. Temperament 
zgryźliwego satyryka Kornblutha i wisielczy humor Pohla czynią 
z koszmaru świata wszechobecnej reklamy obraz nieomalże 
komiczny. Książka ta ma też bez wątpienia walor innego jeszcze 
rodzaju — wykorzystując krzywe zwierciadło satyry, ostrzega 
przed modelem życia opartym na bezrefleksyjnej konsumpcji. 


Wojciech M. Chudziński 


Handlarze kosmosem, E Pohl i CM. Kornbluth, tłum. Małgorzata Łukomska, wyd. Solaris, Olsztyn 2000 r. 
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rugie dziesięciolecie swej twórczej pracy rozpoczęli Strugaccy utworem w ich 
dorobku niezwykłym. Chodzi bowiem o książkę, której akcja rozgrywa się 
w roku 1973 w Leningradzie, a nie na odległych planetach. Mowa oczywiście 
o powieści „Miliard lat przed końcem świata”, która — gdyby nie pewien fan- 
tastyczny szczegół — mogłaby być uznana za realistyczną opowieść o codzien- 
nej egzystencji radzieckich uczonych. 

Przyznajmy, że temat nie wygląda zbyt zachęcająco. W unormowane 
życie światłych mężów wkrada się chaos o takiej sile rażenia, że z sielankowej, historia robi 
się niemal sensacyjna. Niesie też ze sobą ważkie przesłanie, osobistą wypowiedź autorów, 
którzy posługując się fantastyczną konwencją, wyrażają lęk przed przyszłością w kraju takim, 
jak ZSRR. Lęk z dzisiejszej perspektywy na pewno uzasadniony, choć na szczęście nie 
spełniony. 

Będący u progu ważnych odkryć, naukowcy zaczynają doświadczać dziwnych zbiegów 
okoliczności. „Coś” wyraźnie im przeszkadza, usiłując odwlec badania. Rzucane pod nogi 


kłody, przybierają różne formy: od pomyłkowych 
telefonów co kilkanaście minut, do spreparowanych 
oskarżeń o morderstwo. Gdy takie działania nie 
odnoszą skutków, „coś” sięga po inne środki: 
przekupstwo, seks, propozycje prestiżowych stano- 
wisk. Przy czym rzeczone „coś” przybiera różne mas- 
ki — czasem sq to kosmici, czasem grupa dziewięciu 
nieśmiertelnych itd. Jedno jest pewne — „czemuś” 
bardzo zależy, by do pewnych odkryć nie doszło. Jak 
walczyć z takim wrogiem? Jak pozostać wiernym 
sobie? | czy to w ogóle jest możliwe? 


Wojciech M. Chudziński 


Miliard lat przed końcem świata, A.B. Strugaccy, tłum. Irena Lewandowska, wyd. Prószyński i S-ka, Warszawa 1999 r. 
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MARZEC — KWIECIEŃ 2001 


ZDRAGIC, 


TWOJA DROGA DO SŁAWY 
ZACZYNA SIĘ TUTAJ! 


— zagrasz w sankcjonowanych turniejach na najwyższym poziomie 

— weźmiesz udział w turniejach pobocznych 

- możesz wygrać zaproszenie na Mistrzostwa Polski 

— rozpoczniesz drogę ku Mistrzostwom Europy w Mediolanie i Mistrzostwom Świata w Toronto. 


Jeśli ci się nie powiedzie za pierwszym razem — nie przejmuj się — spróbuj szczęścia w innym mieście! 


Dat i adresów Eliminacji Regionalnych do Mistrzostw Polski 
w Magię: The Gathering szukaj na 
www.isa.pl lub zadzwoń: 022 634 47 90 


Magic: The Gathering, DCI, Regionals Logo, „M” LogoWizards of the Coast są znakami handlowymi należącymi do Wizard of the Coast, Inc. © 2001 Wizards of the Coast, Inc. Wszystkie prawa zastrzeżone. 


Magi 


Organised Play, czyli dziesiątki sposobów po- 
zwalających udowodnić, że właśnie Ty jesteś 
najlepszym graczem w Magic: The Gathe- 
ring. Jako że każda próba ujęcia w jednym 
krótkim artykule wszystkich aspektów „Gry- 
walnictwa Zorganizowanego” MtG jest pla- 
nem tak ambitnym, jak wycieczka na Mount 
Everest w sandałach, opiszę tyłko najbardziej 
popularne formy udowadniania przeciwni- 
kom swojej oczywistej przewagi (i nie przej- 
muj się, jeśli z początku udowadnianie jej 
będzie ci szło nieco opornie — to nie znaczy 
że jej nie masz, po prostu wyciągnięcie jej na 
światło dzienne wymaga nieco czasu...]. 


Arena 

O.K., grasz już w MtG. Teraz chcesz po raz 
pierwszy w życiu zdobyć jakieś punkty i na- 
grody w starciu z żywym przeciwnikiem. 
W kilkunastu sklepach w różnych częściach 
Polski możesz zapisać się do ligi Arena. Idea 
jest banalnie prosta: wystarczy przyjść do 
sklepu prowadzącego Ligę, a potem zostają 
już tylko cztery proste rzeczy do zrobienia: 
znaleźć przeciwnika, grać, grać oraz grać... 
W Arenie niezwykły jest fakt, że dostaje się 
tu punkty i karty promocyjne za samo gra- 
nie. A jeśli robisz to regularnie, na Twej ścia- 
nie obok obowiązkowego plakatu z Britney, 
może zawisnąć obraz autorstwa jednego 
z Magicowych artystów z autografem! 

Jeśli uważasz, że to zbyt czasochłonne lub za 
proste, to najlepszy znak, że nadszedł czas, by 
wybrać się na swój pierwszy 


Sankcjonowany turniej 

W 4-5 rundach rozgrywanych w systemie 
szwajcarskim (swiss) zagrasz z kolejnymi 
przeciwnikami o wejście do finału. Za każ- 
dym razem kiedy wygrywasz, zyskujesz 
punkty w międzynarodowym rankingu, 
a kiedy przegrywasz — tracisz. Po turnieju zo- 
staje wygenerowany raport, który następnie 
trafia do bazy danych DCI (Duelist Convoca- 
tion International), dzięki czemu w każdej 
chwili możesz sprawdzić w Internecie który 
jesteś w Polsce, Europie, na Świecie... 

Co jest potrzebne, żeby zagrać w sankcjono- 
wanym turnieju? Wystarczy własna talia 
kart! (i to tylko w turniejach Constructed, bo 
w turniejach Limited układasz talię na miej- 
scu z kart otrzymanych od organizatora). 
Najlepszą okazją, by zacząć przygodę z sank- 
cjonowanymi turniejami jest 


Prerelease 

czyli turniej przedpremierowy. Na miejscu 
otrzymasz karty z nowej edycji MtG, z któ- 
rych musisz ułożyć talię składającą się z mi- 


ARTYKUŁ SPONSOROWANY 


nimum 40 kart. Turnieje Prerelease odbywa- 
ją się w kilku największych miastach Polski 
i tradycyjnie gromadzą dużą liczbę graczy, 
którzy dopiero zaczynają swoją wielką przy- 
godę z MtG. Powodem tego jest łagodne sę- 
dziowanie (sędziowie tłumaczą tu wszystko 
krok po kroku, i wykazują daleko posuniętą 
wyrozumiałość dla błędów proceduralnych). 
Ponadto w turniejach tych używa się kart 
z nowych edycji MtG (zanim trafią one do 
sprzedaży), a więc szanse początkujących 
graczy, którzy nie znają kart, są bardzo wy- 
równane. Nigdy nie zapomnę tego dnia, kie- 
dy uwierzyłem w siebie i odważyłem się wy- 
brać na mój pierwszy Prerelease — po tym 
turnieju moja wiara w siebie wzrosła jeszcze 
bardziej:), a teraz nie mogę się już doczekać 
na następny (ostatni weekend maja 2001 - 
informacji szukaj na wwwiisa.pl) 


Friday Night Magic 

Cechą szczególną tych turniejów jest fakt, że 
odbywają się one regularnie w każde piątko- 
we popołudnie. Nagrodami w każdym z nich 
są promocyjne (błyszczące) wersje kart Magi- 
ca, których nie da się zdobyć w inny sposób. 


Regionals 

... Czyli Eliminacje Regionalne do Mistrzostw 
Polski. Są to turnieje Standard (czyli każdy 
gracz musi przyjść z gotową talią). Odbywają 
się po kolei w większych miastach Polski, 
dzięki czemu jeśli nie zakwalifikowałeś się 
na jednym turnieju, możesz próbować szczę- 
ścia kolejny raz w innym mieście. Oczywi- 
ście najlepsi wygrywają nagrody pieniężne, 
w postaci boosterów i wiele, wiełe innych. 
Jednak tym, co czyni z Regionalsów Regio- 
nalsy jest fakt, że najlepsza ósemka zdobywa 
zaproszenia na 


Mistrzostwa Polski 

Jest to zorganizowana z dużym rozmachem 
dwudniowa impreza, w czasie której możesz 
spotkać najlepszych graczy z całego kraju. 
Atmosfera tego turnieju jest niepowtarzalna 
i pełna emocji, i na pewno nie tak swobodna 
jak na Turnieju Przedpremierowym czy Fri- 
day Night Magic... Sztuczki psychologiczne 
i żelazne trzymanie się procedury są tu 
„chlebem powszednim”. Jeśli nie udało Ci 
się w tym roku zakwalifikować do turnieju 
głównego, możesz także wziąć udział w wie- 
lu turniejach pobocznych — także dla począt- 
kujących graczy. 

Nagrody w turnieju głównym są jak najbar- 
dziej godne imprezy tej rangi: przede wszyst- 
kim 8 zaproszeń na Mistrzostwa Europy do 
Mediolanu i 4 zaproszenia na Mistrzostwa 
Świata w Toronto (firma ISA jest tradycyj- 
nym sponsorem biletów lotniczych). Jeśli do- 
dam, że w tym roku praktycznie za samo 


zne słowa „Organised Play” 


wzięcie udziału w Mistrzostwach Świata 
można wygrać 1000 $... 

Mistrzostwa Świata 2000 odbywały się 
w Brukseli i były wielkim widowiskiem, któ- 
re zgromadziło setki graczy i kibiców z całe- 
go świata (w tym prawie 30 osób z Polski). 


Grand Prix i Pro Tour 

"Tb kolejny przykład turniejów „z górnej pół- 
ki”. Pro (bo professional) Tour odbywa się 
6 razy do roku i przyciąga wielu graczy z ca- 
łego świata dzięki ogromnej puli nagród (ok. 
200 000 $ na turniej!). 

Grand Prix to cykł tyrniejów kwalifikujących 
do Pro Tour. Choć na nagrody w każdym 
z tych turniejów przeznacza się „jedynie” 
25 000 $, to są one dużo bardziej dostępne dla 
przeciętnego zjadacza żelków — misiów, bo- 
wiem odbywają się częściej (42 w roku 2001), 
i są one otwarte dla wszystkich zainteresowa- 
nych. Jeden z tych turniejów będzie szczegó|- 
ny — bo nasz! Wszystko wskazuje na to, że 
Grand Prix Warsaw (we wrześniu) będzie naj- 
większą imprezą w historii polskiego MtG! 

A skoro o polskim Magicu mowa — mamy się 
w Świecie czym pochwalić. Jest w naszym 
kraju wiele sklepów, w których można na- 
uczyć się grać w MtG i spotkać naprawdę faj- 
nych ludzi. Jest również kilku graczy na 
światowym poziomie, którzy dzięki swojemu 
geniuszowi strategicznemu i kreatywności 
w konstrukcji talii mieli możliwość zdobyć 
szlify na największych międzynarodowych 
turniejach w Chicago, Los Angeles, Nowym 
Jorku, Paryżu, Brukseli, Barcelonie, Porto 
i w wielu innych zakątkach świata. I jest 
wreszcie cykl turniejów, w których możesz 
zagrać tylko w Polsce czyli 


PolTour 
Choć nazwa tego cyklu turniejów jest wzoro- 
wana na Pro Tour, to jest w nim znacznie 
więcej z „Ibur” niż z „Pro”. Pol'Tbur to 3 se- 
zony po 6 turniejów w każdym roku. Każdy 
PolTour odbywa się w innym mieście, a naj- 
lepszych pięciu graczy wygrywa cenne nagro- 
dy i wycieczki na turnieje międzynarodowe. 
Jeśli w twoim mieście odbywa się turniej 
PolTour, prawdopodobnie będziesz miał 
szansę spotkać tam elitę polskich graczy i za- 
pytać ich o tajemnice ich sukcesu. Lista Po- 
ITourów i nagród z datami i adresami turnie- 
jów znajduje się na www.isa.pl/magic. Znaj- 
dziecie tam również uaktualnianą po każ- 
dym turnieju klasyfikację, sprawozdania 
i ciekawostki z magicowego świata). 
Krótko mówiąc — bez paniki. Do września 
(Grand Prix Warsaw) zostało jeszcze sporo 
czasu. Po prostu zastanów się, który akapit 
w tym artykule wydaje ci się najciekawszy, 
przeczytaj jeszcze raz 1... wciel go w życie! 

ń Marcel Zaborski 
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ystemu „Wampir: Maskara- 
da" firmy White Wolf nie trze- 
ba chyba przedstawiać żad- 
nemu miłośnikowi erpegów. 
Mroczna wizja świata, w któ- 
rym przeklęte dzieci Kaina to- 

czą swą odwieczną wojnę, używając 

śmiertelników niczym pionków w sza- 

chach, zawładnęła wyobraźnią ZZ 

tysięcy graczy na całym : 

świecie. Parę lat temu wydaw- ( 

cy systemu postanowili zaser- 

wować fanom „Wampira: Mroczne 

wieki”, oddzielną grę, w któ- 

rej można było się wcielić 

w wampiry żyjące w czasach 

średniowiecza. Na zachodzie 

pozycja ta cieszyła się ogromną 

popularnością, zaś niedawno, 

dzięki staraniom Wydawnictwa 

ISA, trafiła również do naszego 

kraju w polskiej wersji językowej. 

Podręcznik do „Mrocznych 
wieków" został podzielony na / 
dziewięć rozdziałów, w których // 
zawarto wszystkie podstawowe 
informacje niezbędne do zabawy. Ma- 
my tu więc ogólne wprowadzenie do 
Świata Mroku oraz sekcję poświęco- 
ną opisowi średniowiecznych realiów 
w kontekście wampirzego społeczeńst- 
wa. Weterani „Maskarady” nie napotka- 
ją w tej części zbytnich rewelacji i najis- 
totniejsze będą dla nich zapewne tak 
zwane „tradycje”, czyli prawa jakie obo- 
wiązywały krwiopijców w wiekach śred- 
nich, czyli przed stworzeniem kodeksu 
maskarady. Kolejna część podręcznika 
poświęcona została opisom trzynastu 
klanów. Jest to rozdział bardzo ciekawy 
również z punktu widzenia graczy orygi- 
nalnego „Wampira”, albowiem daje wgląd 
w przeszłość rodzin i pozwala dostrzec 
zalążki konfliktów jakie narosły między 
stronnictwami od średniowiecza do cza- 
sów współczesnych. Jako, że w „Mrocz- 
nych wiekach” nie istniał jeszcze podział 
na Camarillę i Sabat, przedstawiono tu 
obok siebie takie klany jak Assamici, 
Tzimisce, Ravnos, Kapadocjanie, Lasom- 
bra oraz Brujah, Tremere (w owych cza- 
sach była to zupełnie nowa rodzina), Ven- 
true, czy Gangrel, które stoją w realiach 
„Maskarady” po przeciwnych stronach 
barykady. 

Kolejne dwa rozdziały opisują proces 
kreacji wampirzego bohatera oraz dys- 
cypliny jakimi mogą się posługiwać 
członkowie różnych klanów. O ile gene- 
rowanie postaci w „Mrocznych wiekach” 
jest bardzo podobne do systemu przed- 
stawionego w „Maskaradzie”, znalazło się 
tu kilka znaczących nowości, które mają 


spory wpływ na przebieg rozgrywki. Naj- 
ważniejsza zmiana to wprowadzenie 
wskaźników charakteru w miejce punk- 
tów człowieczeństwa. W ramach nowe- 
go współczynnika określana jest posta- 
wa moralna bohatera, która może opie- 
rać się na sumieniu, osądzie, samokon- 
troli, instynkcie lub odwadze. Współczyn- 
niki te są powiązane zależnościami 
także z „drogą* życia jaką wy- 
| bierze dla siebie wampir. 
Działa to wszystko bardzo 
podobnie do człowieczeńs- 
, twa z „Maskarady”, czyli 
pokazuje ile ludzkich uczuć 
zostało w bohaterze. 
Pozostała część książki trak- 
tuje o mechanice gry inie 
różni się w zasadzie od reguł 
przedstawionych w „Wampi- 
rze: Maskaradzie". Na dobrą 
sprawę gdyby usunąć tę 
ji) część podręcznika z systemu 
/ mógłby się zrobić dodatek, 
który można by sprzedawać po 
iższej cenie. Nie mnie jednak de- 
cydować o polityce marketingowej 
firmy White Wolf. Pomijając jednak ten 
drobny zgrzyt, „Wampir: Mroczne wie- 
ki” to znakomita gra, która mi osobiście 
przypadła do gustu znacznie bardziej niż 
„Maskarada”. Granie krwiopijcą ma mo- 
im zdaniem znacznie większy urok w re- 
aliach średniowiecza niż w naszym 
współczesnym świecie. Jeśli Tobie rów- 
nież bardziej podobają się tajemnicze 
czasy, w których wampiry władały jako 
feudalni panowie nad całymi wsiami 
(vide vlad Dracula), bez wahania powi- 
nieneś sięgnąć po ten podręcznik. Sa- 
tysfakcja gwarantowana. 
Michał Nowakowski 
Ocena: 9/10 
Wydawca: White Wolf 
Polski wydawca: Wydawnictwo ISA 
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Z kraju 


Jeszcze w lutym Wydawnictwo MAG puś- 
ci do sklepów „Podręcznik szeryfa' oraz sfa- 
bularyzowaną przygodę „Córa zatracenia* 
do systemu „Deadlands*. Z książek w tym 
samym miesiącu pojawi się czwarta część 
sagi „Długiego Słońca Gene Wolfe'a, „Przy- 
bysz* pióra Cherryh oraz „Zapomniane bes- 
tie z Eldu* Patricii McKillip. W marcu nato- 
miast rolplejowcy mogą się spodziewać 
„Podręcznika gracza” do systemu „Gasnące 
słońca”, dodatku „Stróże prawa do „Dead- 
lands* oraz „Powietrznej przystani* do 
„Earthdawna”. Mole książkowe u końca te- 
go kwartału dostaną w swoje ręce drugą 
część rewelacyjnej sagi Stevena Eriksona 
„Wrota Umarłych* oraz nową książkę Felik- 
sa W. Kresa „Piekło i szpada” rozpoczynają: 
cą „Cykl Egaheer". 


Już wkrótce Portal wyda w naszym kra: 
ju polską wersję najsławniejszego angiels- 
kiego rolpleja „Nowej fali* zatytułowanego 
„Niewiarygodne przygody Barona Munchau- 
sena*'. Jeżeli lubisz surrealistyczne klimaty 
i widziałeś film lub czytałeś książkę o tym sa- 
mym tytule, z pewnością spodoba Ci się gra. 


Ze świata 


Smutne wieści doszły zza oceanu. Doświad- 
czona firma FASA Corp. - wydawca tak zna- 
nych systemów jak „Earthdawn*, „Battle- 
tech* i „Shadowrun* ogłosiła upadek. Co 
stanie się z seriami gier fabularnych przez 
nich wydawanymi na razie nie wiadomo. 


Jeśli zmęczyło Cię żmudne podliczanie 
punktów armii przed bitwą w „Warhamme- 
rze 40.000'* ucieszysz się na wieść o wyda- 
niu przez Games Workshop komputerowego 
programu na peceta, mającego ułatwić wy- 
konywanie tej czynności. Narzędzie to zos- 
tało na razie opracowane z myślą o Space 
Marines, jednakże w przyszłości nie wyklu- 
cza się wydania podobnych programów dla 
innych armii. Dużym plusem ma tu być rów- 
nież możliwość ciągłego uaktualniania da- 
nych za pośrednictwem internetu. 


Na stronie http://www.onlinegamescom- 
pany.com można się podłączyć do interne- 
towej gry MUD (Multi User Dungeon) zatytu- 
łowanej „Wolfenberg”. Zabawa jest skiero- 
wana głównie do miłośników Starego Świa- 
ta, w którego realiach będzie się rozgrywać. 
Nieco zniechęcająca może być dla niektó- 
rych wiadomość, że za uczestnictwo w grze 
trzeba płacić miesięcznie 9,95 funtów, czyli 
równowartość około 55 złotych. 

M.N. 
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Poziomo: 


1 - Howard Philip — autor opowiadań „Zew Cthulhu”, „W górach 
leństwa” oraz „Coś na progu” 
6 - jedyna kobieta wśród Ciemnych Jedi w grze „Jedi Knight” 
9 - „... Of Empires” — w tytule gry 
10 - „Command and ...” 
11 — John, autor „Daikatany” 
12 - biblijny właściciel arki 
13 - był nim Kain i Abel z gry „Aiken's Artifact” 
15 — zielone warzywo 
17 - Anna, dziennikarka z gry „Gorky 17” 
18 — John, bohater „Die Hard Trilogy” 
21 — ma go prawie kaźdy rasowy pies 
23 — niezbędny element zestawu komputerowego 
27 — zdaniem Pazury może jeździć także w bok 
28 — przeżywa trudne chwile w czasie gier zręcznościowych 
29 - „Alpha ...” — w tytule gry 
34 - może być piwa lub w oknie celi 
35 — twórca wizerunku Aliena 
36 — skandynawski kraj 
37 - Lorreana z plemienia Shadominów z gry „Dragonfire” 
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Pionowo: 


| - norweski wilkołak z gry „Daikatana” 
2 - Mega, jeden z bohaterów gry „Rezerwowe psy” 
3 - „(we ...” — w tytule gry 
4 - jednostka powierzchni 
5 — okres godowy ryb 
6 — edamski lub ementaler 
7 - utrzymuje obraz 
8 — bicz z gry „KISS Psycho Circus” 
14 — zjazd biskupów 
15 — jeden z najgłośniejszych filmów Hitchcocka 
16 — przyjaciel Hana Solo 
19 — tytuł horroru z Kurtem Russellem 
20 — na patyku — była ulubioną przekąską w grze „Fallout” 
22 — główny bohater filmu „Park Jurajski” 
24 — koń 
25 — niejedna zapisie muzyki 
26 — zwykle następuje po zbrodni 
27 — wybuchał w grze „Pompei: Legenda Wezuwiusza” 


Litery z pól ponumerowanych w dolnym prawym rogu utworzą rozwiązanie, które należy wysłać na 28 — Ben, bohater filmu „Gwiezdne boj 
dres ŚGK wraz z noklejonym kuponem. Prawidłowe odpowiedzi wezmą udział w losowaniu gr 2 PE pk. Da 
a M lonym kup. p ą gry 31 - w parze znitką 
komputerowej. 32 — mieszkają w nim Eskimosi 
33 - stragon 
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l znów spotykamy się w rubryce „Ale heca!”. 
Sądząc po ilości nadsyłanych przez Was propozycji, 
strojenie sobie żartów z paka ukochanych gier kom- 
puterowych szczególnie przypadło Wam do gustu. 
I bardzo dobrze, bo nic tak nie uzdrawia, jak odrobina 
dystansu do siebie i swoich maniactw, zwłaszcza kiedy 
idzie w parze z humorem. 

W tym miesiącu nagrody, gry komputerowe, za 
nadesłane żarty otrzymują: Mikołaj Barnoś, Bogusław 
Bożek, Arkadiusz Grzeszczak, Bartosz „The Bart” 
Jaworski, Robert "Skrzek" Kasprzyk. Gratulujemy. 

Na koniec standardowo przypominamy, że swoje 
propozycje można wysyłać zwykłą pocztą (na dyskietce 
musi Ba się screen i dokument tekstowy z propo- 
zycją podpisu, tytułem gry i adresem zwrotnym) fb 
pocztą elektroniczną (rednacz©sgk.com.pl — koniecznie 
z nagłówkiem „Ale heca”). 


(NHL 2001) 
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4. Rączki do góry, gadzie. 


Mish-kha Conq był bardzo głodny. 
Grał w „Baldur's Gate 2” od ośmiu godzin 
i nie nie wskazywało na to, że ma zamiar 
zrobić sobie przerwę. Podświadoma część 
struktur neuronalnych jego mózgu zdała 
sobie sprawę, że sama będzie musiała 
podjąć trud utrzymania ciała przy życiu. 
Sztab kryzysowy rozpoczął działalność 
zwiększając wydzielanie adrenaliny. Po 
następnych ośmiu godzinach gry recepto- 
ry wykryły zbyt niskie stężenie glukozy 
we krwi. Wątroba zaczęła wytwarzać glu- 
kagon przywracający cukrową równowa- 
gę. Po kolejnych ośmiu godzinach podsys- 
temy sterujące metabolizmem, stwierdziw- 
szy wyczerpanie zapasów energetycznych 
wątroby, rozpoczęły spalanie podskórnej 
tkanki tłuszczowej. Po upływie dalszych 
ośmiu godzin nastąpiła stabilizacja powol- 
nego katabolizmu lipidowego. Mish-kha 
zaczął powoli chudnąć. Autonomiczny 
układ nerwowy sterujący całą operacją był 
z siebie bardzo zadowolony. Do czasu, 
kiedy stwierdził, że przepaliła się żarówka 
w kontrolce przepełnienia pęcherza moczo- 
wego. 

— Wypadki się zdarzają — stwierdził 
młodzieniec — zawsze mówiłem, że przy 
tych grach człowiek może się poczuć 
szczęśliwy jak niemowlę. 


GRAO 
STORY 


Marcin Przybyłek 


— (o oglądasz, drogi chłopcze? — spytał 
Kompucjusz Diuknuk. 

Mish-kha Conq podniósł oczy znad ko- 
lorowych kartek. 

— Znalazłem w starej teczce rysunki z dzie- 
ciństwa. 

— Mogę obejrzeć? 

— Tak, oczywiście — młodzieniec zrzucił 
część prac z soły na podłogę. Starzec usiadł 
obok. 

— Ten tutaj — objaśniał chłopiec — to laurka 
dla mamy. Miałem osiem lat. 

— Bardzo ładna. A ten? 

— Ten? Stortowałem w konkursie pla- 
stycznym „Ziemia trzydziestego czwartego 
tysiądecia”. Namalowałem lewitujące w powiet- 
rzu szklane domy, latające samochody... 

— He, he — zaśmiał się nauczyciel — nic się 
nie sprawdziło. 

— Kto wtedy przypuszczał, że rozwój pójdzie 
w stronę komputerów? 

— (hyba tylko Bill Gates... 


Zadzwonił telefon. Kompucjusz zatrzymał 


- grę i niechętnie podniósł się z krzesła. 


Halo? — wymruczał do słuchawki. 
-Pon Pom Diuknuk? — głos brzmiał 


— Mówi kaię Klo-su z siad kd 


-Twalczania Piractwa. W | pana szkole wykryliś- 
: > nielegalne kopie oprogramowania rozryw- 


owego. 
— Jak to? W jaki sposób? 
— 2a pomocą radaru, drogi panie. 

_— No tok, ale kto mógłby je posiadać? 

— Pona nie podejrzewamy, więc ktoś z pana 
uczniów. 

_ — To niemożliwe... 

— Postawmy sprawę krótko. Nie chcemy ro- 
bić rozgłosu, szanujemy dobre imię prowadzo- 
nej przez pana placówki. Ale jutro do godziny 
dwunostej prosimy, by pan się do nas zgłosił 
z pirackim oprogramowaniem w ręku. 

— Ładny klops... 

— Nie klops, tylko Klo-su. Kapitan Klo-su. 

Rankiem następnego dnia rókkr stawił się 
na komisariacie. 

—Noico? Ma pon te gry? — s" kapitan. 

— Oczywiście — stary człowiek położył na 
biurku krążki. 

— Kto je miał? 

— Mój najlepszy uczeń, Mish-kha Conq. 
Twierdził, że posiadanie oryginałów kłódłoby 
się z przesłaniem tych gier. 

Funkcjonariusz uniósł brew. 

— (o my tu mamy — przyjrzał się okład- 
kom. — „Thief” i „Thief II”. 


W głębi policyjnych pomieszczeń szczęknęły 
kraty. 


pełna wersja 
gry 


eź władzę w swoje ręce 
I zdecyduj o losach Świat: 


GEN: 
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PRZYSZŁOŚĆ 
NALEŻY DO CIEBIE 


tego 
nie możesz przegapić 


SPRZEDAM © KUPIĘ % WYMIENIĘ © RÓŻNE 


i Sprzedam PC 3,2 GB 200 MHz, 32 MB ; 
1 RAM, 38 x CD ROM, modem 56 k roczny!, i 
I mało używany z powodu częstych wyjaz- : 
: 31, 34, 36, 37, 38, 39 z 1997 roku oraz 


1. dów. Pilnie sprzedam z powodu dłuższego 


Sprzedam płyty na PC: CD Action numer: : 
11/98, 08/98, 06/99; CD Gambler nu- ć 
mer: 08/98, pełne wersje: FA/18 Hornet, : 
Rally Championship. Cena — 90 złotych : 
lub zamienię na Monster Truck 2, G-Police, : 
Warld Rally Fever. Marcin Boratyński, ul. Dol- : 
na 8, 08-200 Łasice, tel. (083) 357-35-21 ą 


Sprzedam czasopisma komputerowe: Gam- ; 
bler, Reset, Top Secret, Gry Komputerowe, : 
Secret Service, PC Gamer. Cena do : 
uzgodnienia. Janusz Cwajda, ul. Mickie- 
wicza 20/4, 83-130 Pelplin, tel. (058) : 
536-34-64 lub 0604 146-227 


Sprzedam kartę graficzną RIVMA TNT 2: 
Mó4 32 MB. Cena — 200 złotych. Marcin : 
Kapica, ul. Ks. Koziołka 16, 47-303 Krap- : 
kowice, tel. (077) 44-66-551 


Sprzedam konsolę Sega Saturn z grami: : 
CL, Daytona USA, Virtua Fighter 2, World : 
Wide Soccer 97 oraz Sega Flash. Cena — : 
około 320 złotych. Sebastian Słochmiał, : 
Żytowań 17, 66-620 Gubin, tel. 1068) : 
359-78-95 


wyjazdu! Cena — 1500 złotych. Kamil Wa* : 
nat, ul. Ogrodowa 3/4, 98-355 Działo- I 


sza, tel. (043) 84-14-010 


Sprzedam komputer Pentium 150 MHz, : 
48 MB RAM, HDD 1,58 GB, CD ROM x : 
20, S3Trio 64 V+, płyta 586 VA501, karta : 
1 muzyczna Expert Color, monitor 13" Sam- : 
sung, klawiatura, mysz, głośniki 120W + : 
gry. Cena — 1700 złotych. Marcin : 
Boratyński, ul. Dolna 8, 08-200 Łasice, tel. : 
! (083) 357-35-21 


i tel. (085) 71-88-538 


Sprzedam lub zamienię oryginalny Wehikuł : 
czasu 2 CD oraz Atlantis 2, Tomb Raider III i 
i inne. Robert Czernicki, ul. Kraszewskiego : 
6/44, 59-220 Legnica, tel. 0502 157-633 : 


Sprzedam PC Pentium Il 350 MHz, 64 Mb i 
RAM, SB 16, HDD 4,3 GB, CD ROM x 36 ; 
Toshiba, grafika 8 MB SVGA, głośniki : 
80W, monitor LRNI 15" wraz z kompute- : 
rem Windows 98 PL, Baldur's Gate PL i in- : 
ne oraz czasopisma komputerowe. Cena do : 
uzgodnienia. Paweł Zaremba, ul. Frycza — : 
Modrzewskiego 26/3, 03-803 Warsza- : 
wa, tel. 0608 695-719 


Sprzedam oryginalną grę na PC: Uprising 2 : 
czyli Lead and Destroy wraz z pudełkiem ; 
i instrukcją. Cena — 60 złotych. Napisz aby : 
uzgodnić formę dostawy. E-mail: pkawec- : 


kiQwp.pl lub dzwoń (032) 206-01-90 


Sprzedam numery archiwalne czasopism ; 
komputerowych CHIP oraz CD Action. Ceny : 
od 7. Do 13. Złotych. Kontakt wieczorem : 
pod numerem telefonu: 0607 793-368. ; 


Pilne! 


16.00 


18.00 


na Nintendo 64 z padami i kartą pamięci 


Sprzedam kartę graficzną Intel 740. Cena ; 
— 100 złotych — do uzgodnienia. Maciej : 
Małek, Gozdowo 27, 62-300 Września, : 
tel. (061) 438-74-10, e-mail: maciek- : 
: gozdQwp.pl 


Sprzedam komiksy „Kaczor Donald”. Ceny 
- od 1. Do 2. Złotych. Numery: 2, 12, 13, 
15, 16,2072122, 23,24, 28/29, 30, 


18, 26, 21, 16, 19, 28, 43, 40, 38, 11, 22, 
17, 24, 33 z 1999 roku. Adam Worabiec, 


; Os. Stalowe 5/34, 31-920 Kraków 


Sprzedam oryginały: Actua Soccer 3, Croc, 
Incoming, G — Police, Mig Alley, MAX 2, 
Dark Colony i kilka innych. Tomek Byrcz, 
ul. Baczyńskiego 66, 55-200 Oława 


Sprzedam oryginalną grę Delta Force 2. 
Cena do uzgodnienia. Marcin Niziołek, ul. 


: Akacjowa 10/9, 31-466 Kraków, tel. 
; (012) 613-57-12 

; Sprzedam 4 CD Optimus Pascal: „Jak to : 
1 działa?”, „Historia Świata”, „Encyklopedia : 
Wszechświata”, „Encyklopedia przyrody”. : 
Grzegorz Jokiel, ul. Gen. Hallera 32a/15, : 
40-321 Katowice, tel. 256-95-08 lub : 
: 0501 558-322 po godzinie 20.00 


Sprzedam 2 — letni notes elektroniczny Ca- 
sio DC 7700 (spis telefonów, faks, tel. ko- 
mórkowe, plan dnia, kalkulator, czas świa- 
łowy i domowy). Cena — około 60 złotych. 


i Oczywiście wraz z opakowaniem i instruk- 
:cją polską. Sebastian Kędziora, ul. Brzęcz- 
Sprzedam oryginalne gry: Blair Witch Pro- : 
ject vol 1. — cena 55 złotych, Aztec — 35 : 
złotych, Najdłuższa podróż — 60 złotych, : 
Force 21 — 60 złotych. Stan gier idealny ; 
(+ pudełka i instrukcje). Krzysztof Godlew- : 
i ski, ul. Św. Rocha 3, 16-060 Zabłudów, : 


kowicka 3a/19, 41-412 Mysłowice, tel. 
(032) 223-04-13 


Sprzedam płytę ASUS P3BF BX, procesor 
P III 550, kontroler UDMA66 firmy ASUS 
— cena — 1350 złotych. Sprzedam również 


i monitor Sony 15” Multiscan 100SX Trinit- 
i ron — cena 650 złotych. Gratis dodam 2. 
Sprzedam grę Super Nintendo + 7. Gier. Ce- : 
na — 300 złotych (do uzgodnienia). Michał : 
Łaszczyk, ul. Piaseczno Wyb. 65a, 89-400 : 
: Sępólno, tel. (052) 388-32-20 po godzinie : 
: 1 in Cold Blood, Torment. Cena — 70 zło- 
i. tych/sztuka. Adrian Sobota, ul. Batorego 6, 
Sprzedam gry i programy na PC. Kuba : 
Krężel, tel. (091) 483-40-50 po godzinie : 
: Sprzedam Game Boy Color + grę Mask of 
: Zorro. Sprzedam również CD Action nu- 
Sprzedam konsolę PlayStation z dwoma pa- i 
1 dami i kartą pamięci, trzema grami: Tek- : 
; ken 3, GTA 1, Driver. Stan bardzo dobry. ; 
: Cena — 500 złotych. Możliwość wymiany : 
I Szyszka, ul. Nowotarska 8, 54-029 Wroc- 
oraz grami. Mile widziani chętni z okolic : 
Warszawy. Paweł Zarzycki, ul. Fabryczna : 
23/30, 00-446 Warszawa, tel. (022) : 
i 622-35-63 


Gry. Sebastian Jańczak, Torzym, tel. (068) 
34-13-971 


Sprzedam oryginalne gry; Blair Witch vol. 


64-100 Leszno, tel. 0502 108-552 


mer: 39, 40, 41, 42, 44, 45, 46, 47; Click 
numer: 9, 10, 11, 12,17, 18, 19, 22. Sprze- 
dam również Pegasusa + gry. K5 Kompen- 
dium. Ceny do uzgodnienia. Pilne! Tomasz 


ław, tel/fwc 349-17-30 


Sprzedam PC: Kó — 2 300 MHz, RIVA TNT2, 


; 32 Mb RAM, CD ROM x 32, karta dźwię- 
: kowa Yamaha, klawiatura, mysz, monitor 


Philips 104B 14”, głośniki Samsung SMS 
- 1000, HDD 3,2 GB, FDD 1,44. Cena 
— około 3000 złotych. Sławek Adamus, 
Malutkie 18, 97-505 Dobryszyce, tel. (044) 


: 682-36-40 


TRYBUNA 


SPRZEDAM © KUPIĘ * WYMIENIĘ © RÓŻNE 


Sprzedam oryginalne gry na PC: Half - Life : 
— Opposing Force - 60 złotych oraz Anno : 
1602 PL za 55 złotych. Obie gry w ideal- : 
nym stanie. Oczywiście z pudełkiem i in- : 
strukcją. Paweł Wołoszyn, ul. Konstytucji 3 : 
Maja 12/9, 48-100 Głubczyce, tel. (077) : 


485-95-25 w godzinach: 8.00-13.00 


Wymienię grę Pizza Syndicate na grę : 
Airline Tycoon PL lub na Baldur's Gate 1. : 
Maciej Małek, Gozdowo 27, 62-300 : 
Września, tel. (061) 438-74-10, e-mail: : 


maciekgozdQwp.pl 


Sprzedam oryginalne gry: Aztec, MDK, 


MDK 2, Pompeje, Devil Inside, Savage Are- : 
na, Aztec Empire, Messiah, Saga Gniew ; 
Wikingów, Silent Thunder 2. Ceny do uz- : 
godnienia. Alek, Stalowa Wola, tel. (015) ; 


842-49-73 


28-93-27 


Sprzedam Windows 95, PC Pentium Il 300 : 
MHz, HDD 2,5 GB, karta graficzna ATI 8 : 
MB AGP, karta muzyczna A3D, FDD, 32 : 
MB RAM, DVD Samsung, monitor 15” : 
HighScreen, obudowa midi tower ATX, : 
głośniki 120 W Trust, gry: AvP, Tyberian : 
Sun. Cena — około 3000 złotych. Mariusz : 
Ściślewski, ul. Bohaterów Monte Cassino : 
16a/43, 41-219 Sosnowiec, tel. (032) : 


292-08-47 po godzinie 20.00 


. 
. 
. 
. 
. 
. 
. 
. 
. 
. 
. 
. 
. 


Zamienię grę Final Fantasy VII na grę : 
karcianą dragon Ball 2 lub Dragon Ball : 
GT. Piotr Żur, ul. Piwna 5/30, 18-100 : 
Łapy, tel. (085) 71-55-907 po godzinie : 


17.00 


Wymienię RIVĘ TNT 2 na gwarancji na in- i 
na — może być VooDoo 2 lub podobna. : 
Wymienię również obudowę tower na E 
desktop oraz płytę Pentium TX na dysk : 
twardy lub na procesor Pentium. Krzysztof : 
Wrona, Lipnica Wielka 96, 33-323 : 


Lipnica Wielka, tel. (018) 441-74-77 


Wymienię grę FIFA 2000 na grę The Sims. 
Michał Łaszczyk, ul. Piaseczno Wyb. ó5a, : 
89-400 Sępólno, tel. (052) 388-32-20 po i 


godzinie 16.00 


146-227 


16.00 


(0417) 54-56 


; Kupię dodatki z czasopism komputerowych : 


(techtoorki, książeczki, plakaty). Kupię mo- : 
usepady z gier, figurki i inne akcesoria. : 
Piotr Kopka, Grębieszew 6, 05-300 Mińsk : 
Maz., tel. (025) 799-09-74 po godzinie : 
i 18.00 : 


(058) 536-49-90 lub 0604 146-227 


Kupię akcelerator graficzny VooDoo 2 lub 


Kupię lub wymienię na inne karty Magic: 
the Gathering, cena umowna. E-mail: 
tymoteusz.wasilewskiQpoczta.wp.pl, tel. 
(022) 656-15-39 


: 386 — szukam gier na 4 MB RAM, wymie- 
Kupię kartę graficzną VooDoo 3 3000 : 
lub VooDoo 3 3500 TV. Cena do: 
: uzgodnienia. Janusz Cwajda, ul. Mickie- : 
: wicza 20/4, 83-130 Pelplin, tel. 0604 : 
Sprzedam PlayStation model 7502, prze- : 
robiony pad Dual Shock, Memory Card, : 
10 gier + czasopisma. Bardzo pilne! Cena : 
- 500 złotych (do uzgodnienia). Grzegorz : 
Staniszewski, ul Kościelna 11/17, 34-500 ; 
Zakopane, tel. (018) 20-15-919 lub 0606 : 


nię lub sprzedam ponad 30 tytułów. Jaros- 
ław Hendrykowski, ul. Bajan 46/1, 54-129 
Wrocław, tel. (071) 351-78-65 


:_ Jeżeli nie możecie poradzić sobie z jakąś grą 
; — służymy pomocną dłonią. Głównie symu- 
Kupię gazety o grach komputerowych. Kupię : 
lub wymienię się kartami do Magica. Po- : 
szukuję zielone i czerwone karty. Kupię : 
gry RPG na Amigę. Tylko oryginały! Adam ; 
1 Sokołowski, ul. Kozłowa 33/3, 15-868 Bia- : 
: łystok, tel. 0608 72-92-14 po godzinie i 
i Jestem Elwing. Założyłam  interneto- 
i wy. klan gry Worms: Armageddon. Wię- 
Kupię części do Amigi (kontrolery, HDD : 
iłp.). Sprzedam, kupię, wymienię orygi- : 
nały na Amigę 500 i nie tylko (posiadam : 
wiele tytułów). Wymienię doświadczenia. : 
Grzesiek Olichwierczuk, ul. Wojska Pol- : 
skiego 61, 08-300 Sokołów Podlaski, tel. : 


lacje, strategie, samochodówki — ale robi- 
my też wyjątki. Nasz adres: K.M.G.K., Al. 
Piastów 11/6, 70-331 Szczecin, e-mail: 
krzych_15Qwp.pl Mile widziane znaczki 


i namiary. 


cej informacji na stronie internetowej: 
HTTP://WASABATCLAN.W.INTERIA.PL 


Poszukuję członków. 


Cześć. Zakładamy klub fanów gier strate- 
gicznych. Chcesz się zapisać — wystarczy 


! tylko przysłać do nas swój dokładny ad- 
i 1 res, wiek, numer telefonu i zdjęcie oraz swo- 
: Kupię grę Dragon Ball 2 na konsolę Super : 
Nintendo lub na konsolę Sega Mega Drive. : 
Daniel Sacała, ul. Malinowa 27/4, 40-692 : 
: Katowice 8 


ją propozycję nazwy klubu. Pozdrawiamy 
i czekamy na Wasze listy! Paweł i Marcin 
Płocharscy, ul. Kusocińskiego 8/5, 87-100 


: Toruń, tel. (056) 645-05-32 


Posiadam na PC: solucje, poradniki, kody. 
Zadzwoń lub napisz, aby dowiedzieć się, 
czy mam interesujące Cię materiały. Kamil 
Tomaszewicz, ul. Żymierskiego 39/6, 58- 
573 Piechowice, tel. (075) 76-11-303 


: Nawiążę kontakt z każdym kto czyta Tol- 
Kupię grę Command: Aces of the Deep. : 
Cena do uzgodnienia. Janusz Cwajda, ul. : 
Mickiewicza 20/4, 83-130 Pelplin, tel. : 


kiena i/lub interesuje się parapsychologią. 
Proszę o kontakt tych, którzy chcą na po- 
ważnie robić Maga off-line, potrzebny każ- 


: dy (grafik, muzyk, web master). Dawid 
; Klimczak (Fladnag), ul. Gnieźnieńska 30/2, 
: 62-300 Września. 

: podobny. Ewentualnie wymienię za RIVA : 
i TNT 2 na gwarancji. Kupię również dysk : 
twardy i procesor Pentium oraz CD ROM : 
i obudowę desktop. Krzysztof Wrona, Lip- : 
nica Wielka 96, 33-323 Lipnica Wielka, : 
1 tel. (018) 441-74-77 


Poszukuje chętnych do gry lub wymiany 
kart Magic: The Gathering na terenie Piot- 
rkowa Trybunalskiego lub okolic. Maciek Ja- ' 
niczek, tel. (044) 646-18-28 od poniedział- 


i ku do piątku w godzinach 14.00-16.00 


(ONKURSÓW 


ZWIĄZANIE 


BALDUR'S GATE 2 


(CD PROJEKT) 


Prawidłowe odpowiedzi: 
1. Irenicus. 

2. Bhaal. 

3. Boo. 


Nagrodę, zestaw gier „Baldur's Gate 2”, 
„Icewind Dale” i „Planescape Torment” 
ufundowany przez 

firmę CD Projekt, otrzymują: 


BARTEK BIERNACKI (Łódź) 

PIOTR DELEKTA (Bielsko-Biała) 

JAKUB KASPER (Wągrowiec) 

TERESA KOWALCZYK (Łódź) 

MARCIN KOTYŁA (Nowy Dwór Mazow.) 
MICHAŁ NOWACKI (Kędzierzyn-Koźle) 
ŁUKASZ OLEJARZ (Częstochowa) 

MAREK PIEKARSKI (Warszawa) 

MICHAŁ STASZAŁEK (Skarżysko Kościelne) 
JERZY STAWOWCZYK (Białystok) 


Kolejnym zwycięzcą w konkursie 
na naszej stronie WWW, który 
otrzymuje grę komputerową, jest: 
MICHAŁ PIRÓG (Nowa Sól) 
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FARAON 
(PLAY IT) 


Prawidłowe odpowiedzi: 

1. Państwo-miasto to polis. 

2. Olimp to siedziba bogów greckich. 

3. Sfinks był skrzyżowaniem człowieka 
i lwa. 


Nagrodę, zestaw składający się z gier 
„Łeus: Pan Olimpu” i „Faraon: Złota 
Edycja” ufundowany przez firmę Play lt, 
wylosowali: 


PIOTR DĄBROWSKI (Szubin) 

ANDRZEJ HALINSKI (Nowy Dwór Gdański) 
MATEUSZ JASIAK (Ostrzeszów) 

PIOTR JURANEK (Katowice) 

KAROLINA KUCHTA (Gniezno) 

KLAUDIA KUDYBA (Mielec) 

MIROSŁAW KURZAK (Lublin) 

PIOTR MAZUR (Szczecin) 

JAROSŁAW NOWICKI (Łódź) 

MICHAŁ WOJCIK (Jaworzno) 


MOST. NA RZECE KWAI 


(BEST FILM, VISION, COLUMBIA TRISTAR HV) 


Prawidłowa odpowiedź: 7 Oscarów 
(najlepszy film, najlepszy aktor 
pierwszoplanowy, najlepsza adap- 
tacja literacka, najlepsza reżyse- 
ria, zdjęcia, montaż i muzyka). 


Nagrodę, film na płycie DVD ufun: 
dowany przez jedną z trzech firm 
= Best Film, Vision lub Columbia 
TriStar HV, wylosowali: 


K. I J. SATSIKOWIE (Poznań) 
MIROSŁAW SZAŁKOWSKI (Gliwice) 
ANDRZEJ WATRAS (Gdańsk) 


Prawidłowe odpowiedzi: 
1. Zeus. 

2. Dionizos. 

3. Góra. 


Nagrodę, pakiet ufundowany przez firmę 
Plat It, składający się z gry „Zeus: Pan 
Olimpu” oraz niespodzianki, wylosowali: 


MARCIN GRABOWSKI (Baboszewo) 
ŁUKASZ GRYGIEL (Jarocin) 

DANIEL KRAIN (Ruda Sląska) 
WOJTEK LAUDA (Bydgoszcz) 
TOMASZ MAKOWIEC (Wrocław) 
KRZYSZTOF POLUS (Inowrocław) 
ANNA RĘBOWSKA (Łódź) 
CZESŁAWA SAWOŃ (Białystok) 
WADIM WIECZOREK (Częstochowa) 
MICHAŁ ZALEWSKI (Halinów) 


KRZYŻÓWKA 


Hasło brzmi: Blade Runner 


Grę komputerową wylosował 
Radosław Świątecki (Kołobrzeg) 


THE SETTLERS 
(CD PROJEKT) 


1. Rzymianie, Majowie i Wikingowie. 
2. Po prostu - The Settlers 3. 
3. Incubation. 


Nagrodę, zestaw gier „The Settlers 4”, 


„The Longest Journey”, „Collin 


McRae 2”, „Freespace 2” 
i „Odyseja” od firmy 
CD Projekt, wylosowali: 


GRY BEZ PRĄDU - PORTAL 


SEBASTIAN DUDA (Wrocław) 


a 


GRZEGORZ MANDZIARZ (Łomnica) 

MICHAŁ NOWAK (Pruszcz Gd.) jw 4 r 
PIOTR SOMNTAG (Gdynia) 
RAFAŁ SZKODZIŃSKI 


Prawidłowe odpowiedzi: Półroczną prenumeratę magazynu „Portal”, grę MAREK KMIEĆ (Dąbrowa Górnicza) 
1. Mary. „Frankenstein Faktoria” i płytę CD „Phase B” RADOSŁAW KURTYKA (Toruń) 

2. Igor. otrzymują: BOGUMIŁ KOCIĘBA (Łódź) 

3. Shalleymouth. WOJCIECH CHMIELEWSKI (Zambrów) 


MICHAEL ORZELAK (Frederiksv Aerk, Denmark) 
Półroczną prenumeratę magazynu „Portał”, grę 


„Frankenstein Faktoria”, ręcznie zdobiona Grę „Frankenstein Faktoria” i płytę CD „Phase B” 


koszulkę „Frankenstein Faktoriu” i płyte CD otrzymuje: - (Bełchatów) 7 
„Phase B” otrzymuje: ANETA CZYŻ (Wierzchosławice) KAMIL TARKA (Stalowa Wola) z | 
MARCIN LANDOCH (Rzeszów) MICHAŁ GROMADZKI (Dzierżoniów) - JOANNA ŻUREK (Rumia) u 
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(12,90 zł za jeden numer) 
ZAMÓW ŚGK PROSTO pO bomu! 
Blankiet drukujemy poniżej! 


« nie przegapisz ża 
na łamach naszego czasopisma 


Prenumerata roczna w cenie 154,80 zł 
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Proponujemy Wam tak 


Zamaw 
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i ARCHIWALNE NUMERY 
tel. (022) 751 09 15 w godz. 8.00-15.00 
Reklamacje dotyczące pozostałej prenumeraty 


prosimy kierować do Infor Press Sp. z 0.0. 


Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić zamieszczon 
Reklamacje dotyczące prenumeraty od numeru 11/99 
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prosimy kierować do działu kolportażu 
tel. (022) 625-50-05 w godz. 9.00-15.00 
Prenumerotę krajową można także zamówić przez RUCH S.A. 
RUCH S.A 
tel. +48 (022) 53-28-731 


Wpłaty przyjmują jednostki kolportażowe RUCH S.A. właściwe dla miejsca 
o warunkach prenumeraty i sposobie zamawiania udziela: 


zamieszkania lub siedziby prenumeratora. Dodatkowych informacji 
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Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 
nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 
Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 
Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 
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Ważny jest wyłącznie 
ORYGINALNY BLANKIET 
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kupna i sprzedaży 


ogłoszenia dotyczące 
muszą zawierać cenę. 


wycięty z czasopisma. 
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1. W którym roku rozgrywa się akcja „ONI”? W: 


2. Jakiim skrótem oznaczona jest jednostka 
policji, w której służy Konoko? 
a) TFCGT 
b) TGTF 
c) FGTT 


3. Która z trzech firm jest Aodicanoi | $ 
„ONI”? 

a) Bungie 

b) Westwood Studios 
c) Digital Anvil 


Wśród 5 uczestników konkursu, 
którzy nadeślą poprawne odpo- po 
wiedzi, rozlosujemy gry „ONI”, 
„Blair Witch vol. 2” i „Reach 
for the Stars”. Kolejnych pięciu 
nagrodzonych otrzyma gry „ONI” 
i „Reach for the Stars”. 


Odpowiedzi należy przysyłać 
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elka przygoda, wielkie emocje, 
gdnym słowem wyśmienita zabawa! 
W tej grze Ty jesteś 
głównym bohaterem. — . „M 
Wykaż się inteligencją, Gra wciągnie Cię 
spostrzegawczością i sprytem na tyle, że będziesz 
w potyczkach z Królową. Nie ufaj | mruczał z zachwytu. „KG 
wszystkim bajkowym postaciom, Strzelaj Biecai 1% Oby i Tobie s 
niektóre mogą przeszkodzić Ci 1 RUE "= 
kaj: . W osiągnięciu zamierzonego celu. _ tylko nie połam 
ABTPA Staw czoła wyzwaniom i ruszaj, wszystkich pazurów :-|) 
zKREEEE Twoja przygoda właśnie się 
zaczyna. 
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Więcej informacji na stronie: SPRZEDAZ WYSYŁKOWA: 
EE Ancia śnić „tel: (062) 7372739 
oraz polska wersja językowa. p" ; ; "p e-mile: sprzedazEtechłandsoft.com 


